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Sie erhalten 6 Hefte 
zum günstigen 
Sonderpreis von nur 
DM 25,90. 
Wenn Sie gleich 
12 Hefte bestellen, 
wird es noch preis¬ 
werter. 
Ganze 50- DM 
bezahlen Sie dann 
für ein dickes Paket 
an Informationen, 
Berichten, Tips und 
Tricks. 
Der Bestellschein 
ist auf Seite 97. 
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Von den bereits erschienenen 
Ausgaben des ATARI magazins 

sind nahezu alle noch lieferbar. 
Es können einzelne Ausgaben 
bestellt werden. Wenn Sie aber 
mehrere Hefte benötigen, 
können Sie auch unser preis¬ 
günstiges Sonderangebot 
wahrnehmen und ein Paket von 
Heften bestellen. Wir haben 
damit weniger Aufwand, eine 
Ersparnis, die Ihnen durch einen 
um mehr als ein Drittel 
niedrigeren Preis zugute kommt. 
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Sherlock Holmes 
Criminal-Cabinet 

Das deutschsprachige 
Adventure. 

das als Brettspiel bereits 
Spiel des Jahres wurde, 
für den Atari XL/XE. 
Spannend, intelligent und 
kurzwellig, ob Sie 
alleine spielen oder mit 
Freunden. 

3 Disketten und Handbuch 
jetzt zum günstigen Preis 

vonnur 39.- DM 

siehe auch S. 9 



Videospiele 
für die Massen 


D ie Vidcospielindustric boomt! 
Auch ATARI hat natürlich 
ein starkes Interesse an die¬ 
sem Markt. In den letzten Jahren 
hat ATARI im Vidcospiclkonso- 
lenmarkt große Anteile an Sega 
und Nintendo verloren. Das soll 
sich jetzt ändern. 


Z unächst einmal gibt es eine 
neue Konsole, die mit dem 
alten VCS kompatibel ist. 
aber etwas bessere Fähigkeiten be¬ 
sitzt. Dies ist aber nur der Anfang 
Dazu kommt nämlich schon im 
August (zumindest in den USA) 
ein tragbares Videospiel, dessen 
Daten wirklich phantastisch klin¬ 
gen. Die CPU dieser Spielekiste 
lauft mit flinken lh Mhz und ist da¬ 
mit doppelt so schnell wie ein ST. 
Die Auflösung ist mit 160x102 
Punkten zwur nicht gerade wahn¬ 
sinnig hoch, dafür hat der Spiclc- 
programmierer auf dieser Ma¬ 
schine aber lh von 41 Wh Farben zur 
freien Verfügung. Hardware- 
mäßiges Scrolling und Sprites ver¬ 
einfachen zudem die Programmie¬ 
rung von Spielen. 


A uch der Sound kann sich hören 
lassen: Mit 4-Kanal-Stcreo- 
Sound kommt dieses kaum 
vidcokassettengroße Kästchen 
schon fast an die Qualität eines 


Amigas heran. Das tollste ist aber 
das Speichermedium: Auf die so¬ 
genannten Game-Cards passen 
sage und schreibe 2 Megabyte! Das 
läßt selbst für sehr große Spiele viel 
Platz. Die h4 KB RAM-Speicher 
reichen für ein Spielcsystcm voll¬ 
ständig aus. Schon jetzt sind Spiele 
für diesen kleinen Riesen vorhan¬ 
den. Die amerikanische Firma 
Epyx hat schon eine ganze Palette 
fcrtiggestcllt. Das “Advantage" 
getaufte tragbare Videospiel wird 
in den USA für ca. 150 Dollar ver¬ 
kauft werden. 


A uch auf dem Markt der nicht- 
tragbaren Videospiele hat 
ATARI (iroßes vor Geplant 
ist eine Konsole auf ST-Basis (aber 
wahrscheinlich nicht ST-kompati- 
bcl). die zusätzlich wichtige Video- 
spielfeaturcs enthält. Auch soll die 
CPU wesentlich höher getaktet sein 
als beim ST. Auch hier tut sich also 
eine Menge. 


B leibt nur noch abzuwarten, 
wann die angekündigten 
Produkte in den Geschäften 
erhältlich sein werden. 


Mit Programmiergrüßcn. 

Arnd Rosemcicr. Redaktion 
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Das langwellige Errechnen der Funktionswerte und setzen der 
Punkte kann der Computer mehr gut übernehmen. Mit unserem 
Programm "Funktionsplotter ST" können Schüler Ihre Mathe- 
Aufgaben schneller erledigen. Seite 44 
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Mr Print- 
Das Hardcopy- 
Accessory 

Die Funktion Hardcopy, die 
man auf dem ST mitgclicfcrt be¬ 
kommt. ist eine feine Einrich¬ 
tung. Durch gleichzeitiges 
Drücken der Tasten ALTF.R- 
NATF. und HELP läßt sich ein 
am STangcschlossencr Drucker 
dazu bewegen, ein Spiegelbild 
des Bildschirms zu Papier zu 
bringen. Leider klappt das aber 
nicht mit allen Printern oder 
Programmen. Man erhalt dann 
oft gar keinen oder nur einen 
verzerrten Ausdruck. Meist ist 
deshalb noch ein kleines Pro¬ 
gramm im Auto-Ordner not¬ 
wendig, dasdie Hardcopv-Rou- 
tinc entsprechend anpaßt 

"Mr Print", ein Accessory 
von Harald Schmidt-Sommer¬ 
feld. stellt nun eine Hardcopy- 
Routine zur Verfügung, die sich 
nicht nur an verschiedene Prin¬ 
ter optimal anpassen laßt, son¬ 
dern noch viele zusätzliche 
Funktionen bietet. Den Bild¬ 
schirm kann manz.B. neben sei¬ 
nem Ausdruck auch in verschie¬ 
denen Bildformaten in einer 
Datei ablcgcn oder im Rechner 
Zwischenspeichern und Blöcke 
davon ausschncidcn. 

Es ist geplant, das Programm 


demnächst noch mit einem 
Spooler auszustatten und seine 
Anwendung auch auf den Farb¬ 
monitor auszudehnen. Aber 
schon in der gegenwärtigen 
Version bietet "Mr Print” so 
viele Vorteile und nicht zuletzt 
eine saubere Hardcopy, daß 
sich die Anschaffung selbst für 
Anwender lohnt, deren Druk- 
ker nach dem ALTERNATE- 
HELP-Bcfchl ordnungsgemäß 
arbeitet. Der Preis für "Mr 
Print" beträgt 34,- DM 

Info: 

Hartmut pl'm/inprr 
Turnt iMkntnlmik 
(iniici PidcltMip 7 
LVO Molfw 


Optische Spei¬ 
cherplatten von 
BASF 

Die BASF AG hat optische 
Speicherplatten von 130 mm 
Durchmesser entwickelt. Diese 
wurden auf der CeBIT 89 ge¬ 
zeigt. Sic sind vorrangig für den 
Einsatz in der EDV bestimmt. 

Mit den optischen Platten ste¬ 
hen auswechselbare Informa¬ 
tionsträger höchster Speicher¬ 
dichte und Datcnsichcrhcit zur 
Verfügung. Sic ergänzen Ma¬ 
gnetband und -platte als Mas- 
scnspcichcr in wirkungsvoller 


Profi-Manager 

Von der Firma OVT. Wies¬ 
baden. wird ein recht preiswer¬ 
tes Programm für eine Auf- 
tragsbearbeitung auf dem ST 
angchoicn. "Profi-Manager" 
besteht aus folgenden fünf Tei¬ 
len: 

- Kundenverwaltung 

- Lagcrvcrwalliing 

- Auftragsbearbeitung 

- Mahnwesen 

- Listendruck 

Rechnungen. Lieferscheine. 
Mahnungen und Briefe werden 
in Verbindung mit "Ist Word” 
ausgedruckt. 



Die Bedienung des Pro¬ 
gramms erfolgt voll menüge- 
slcuert Das Handbuch wird aut 


einer der beiden Disketten ge¬ 
liefert. Der Preis für "Profi-Ma¬ 
nager" beträgt 49.- DM. 


lato: 

GWTGmhH 
/immcfiinnttr ID« 
«HO W*ob*tlcn 


Weise. Zum Einsatz werden sic 
dort kommen, wo große Daten- 
mengen gespeichert werden 
müssen und zugleich ein ähnlich 
schneller Zugriff wie bei der fest 
eingebauten Magnctplattc ge¬ 
fordert ist. 

Die BASF AG ist auf die 
Markteinführung der optischen 
Platten vorbereitet. Den Absatz 
großer Stückzahlen erwartet 
das Unternehmen jedoch erst 
Mitte der neunziger Jahre. 

BASF AG 

#>7U0 l udw igvhalcn 


Gamma - Ein 
vielfältiges 
Zeichenpro¬ 
gramm 

Von dem Zcichenprogramm 
"Gamma" wird jetzt die Ver¬ 
sion 4 angchotcn. Diese An¬ 
wendung besticht durch ihre 
Funktionsviclfalt und trotzdem 
gut zu übersehenden Bcdic- 
nungsclcmente. Eine Vielzahl 
von Auswahl boxen oder lei¬ 
sten bietet gut entworfene Icons 
an. bei denen man sich schon 
vorstellen kann, was sie aussa- 
gen sollen. 

Neben den gebräuchlichen 
Zcichcnfunktioncn (auch für 
den 3-D-Bcreich) gibt cs spe¬ 
zielle Symbole für Elektronik, 
Musik und Gcschäftsgrafikcn. 
Das Programm unterstützt ver¬ 
schiedene Scanner und Druk- 
ker 

"Gamma 4" wird auf zwei 
Disketten mit Handbuch zum 
Preis von 169.- DM angchotcn. 
Außerdem ist eine Demodisk 
erhältlich. 

Atirosoft I Optik 
ItmiptUraBc 21 

6116 FppdtÜMUKCn 


Der kleinste Tintenstrahl- 
drucker der Welt wiegt keine 2 
Kilogramm und kann euch mit 
Batterien betrieben werden. 
Br wurde von Kodak vor allem 
für den mobilen Einsatz ent¬ 
wickelt £r druckt ISO Zei¬ 
chen pro Sekunde. 
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Vom 25. bis 27. August 1989: 
Düsseldorf, Messehallen 1 + 2. 

Auf über 12000 qm erleben 
Sie alles von, mit und um ATARI 
Computer. 

Soft- und Hardware- 
Anbieter aus Europa und Übersee 
zeigen neueste Entwicklungen 
und Möglichkeiten. 

A ATARI 

wir machen Spitzentechnologie preiswert 
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Desktop-Paint- 

Programm 

MegaPaint 

Junior 

Im Rahmen der "Mcga- 
PainT-Scric hat TommySoft- 
wäre das Programmpakei "Me¬ 
gaPaint Junior" herausgc- 
hrachl Es richtet sich an alle 
Besitzer eines l-MBytc-Rcch- 
ners mit monochromem Moni¬ 
tor. die bisher nicht bereit wa¬ 
ren, fürcine DTP-Nachbcarbci- 
tung einige hundert Mark aus¬ 
zugeben. 

"MegaPaint Junior" basiert 
auf der bekannten Version 
"MegaPaint I". Allerdings ist cs 


hier nicht möglich, den Laser* 
druckcr Atari SLM H04 anzu¬ 
steuern. Ein Upgrade auf die 
wesentlich leistungsfähigere 
Fassung "MegaPaint II" ist 
nicht vorgesehen. 

Wer eine ganze DIN-A4-Sei¬ 
le in höchster Qualität zu Papier 
bringen möchte, ist aber mit 
“MegaPaint Junior" gut be¬ 
dient Da das Programm DIN- 
A4-seitcnorientiert arbeitet, 
kann man auch sehr leicht meh¬ 
rere “Degas"- oder "STAD"- 
Sciten (ca. 24) zusammcnklc- 
bcnbzw gleich eine ganze DIN- 
A4-Scitc bedrucken. Die Auf¬ 
lösung hängt dabei vom ange- 
schlossencn Printer ab (bis 360 
dpi). Alle Befehle beziehen sich 


aul eine Blattscitc. und es sind 
Uber 160 Zcichcnfunktioncn in¬ 
tegriert. Somit kann der Benut 
zer auch Zeichnungen mit "Me¬ 
gaPaint Junior" anfertigen 

Das Programm bietet ferner 
noch folgende interessante 
Funktionen: DIN-Zcichcnsai/c 
und Pfeile. Import/Export 
("Degas". “STAD". 32 K) Au¬ 
ßerdem lassen sich "Ist Word"- 
und ASCII-Tcxtccinlescn Zu¬ 
sätzlich Findet man einen Fonl¬ 
und einen Füllmustcrcdilor 
"MegaPaint Junior" wird mit ei¬ 
nem gebundenen Handbuch ge¬ 
liefert und kostet W - DM 

TommvSfiftnurt 
Selchow rr Straße 32 
Kill Holm 44 



Finanzplan- 

Update 

Die persönliche oder betrieb¬ 
liche Finanzplanung auf XU 
XE-Rcchnem wird mit der neu¬ 
en "Finanzplan"-Vcrsion 4.0 
noch einmal erw eitert. und zwar 
um den Bereich der Geldanla¬ 


ge- bzw Sparkonten. Das Pro¬ 
gramm informiert jetzt auch 
über die Geldbeträge und -bc- 
wegungen von bis zu 12 Anlagc- 
konten und rundet damit den 
Überblick Uber die finanzielle 
Situation ab 

Alle Buchungen auf Gcldan- 
lagekontcn werden erfaßt und 
in einer Jahresdatei dokumen¬ 


tiert. Zusätzliche, in den Bild¬ 
schirm cingcblcndctc Hilfestel¬ 
lungen tragen dazu bei. daß bei 
der Dateneingabe Fehler von 
vornherein vermieden werden. 
Dies betrifft insbesondere die 
auf den ersten Blick kompliziert 
erscheinende Vor/eichcnlogik 
bei Überweisungen zwischen 
Girokonto und Sparkonten. 


Bubble Jet 

"Bubblc-Jcl" heißt ein neues 
Verfahren für die Drucker-Se¬ 
rienfertigung . das die Firma 
CANON mit dem MJ AI Ko¬ 
pierer vorslclll. Nach 10 Jahren 
Entwicklungszeit ist die neue 
Methode serienreif Herzstück 
ist ein Druckkopf mit einer Viel¬ 
zahl sehr feiner Düsen, etwa in 
der Starke eines halben mensch¬ 
lichen Haares. Jede dieser Dü¬ 
sen ist wiederum mit einem win¬ 
zigen Heizfaden bestückt, der 
dafür sorgt. daß die vorhandene 
Tinte einem starken Tempera¬ 
turanstieg ausgesetzt werden 
kann Dies erzeugt eine Dampf- « 
blase (daher “hubblc"). die ex¬ 
plodiert und so einen einzelnen, 
sehr feinen Tintentropfen auf 
das Papier bringt Haupt vorteil 
ist die Verstopfungsfreiheit der 
DUscn. eine wischfcslc Tinte 
und eine Drucklcistung von 
mehr als 200 Millionen Zeichen 
für den Druckkopf. Die neue 
Technik wird vermutlich Zei¬ 
chen setzen in der Druckcrtech- 
nologic der nächsten Jahre. 

CANON Cnpslus CimMI 
MrlknlKfplr J-4 
45411 Neu» 


Hervorragende 
Druckqu.iht.it 
verspricht das 
neue Druckver¬ 
fahren "Bubble 
Jet", daa von 
Canon In lOjkh- 
rtger Arbeit ent¬ 
wickelt wurde 


Äußerlich fallen die Ände¬ 
rungen gegenüber der Version 
3.3 nicht besonders auf. Um je¬ 
doch den benötigten Speicher¬ 
platz für die zusätzlichen An¬ 
wendungen zu schaffen, w urden 
die Funktionen im Zusammen¬ 
hang mit der Einrichtung von 
Finanzplänen in ein separates 
Einrichlungsprogramm verfa¬ 
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Invasion 

Fondtcfw Kran» haben dhr 
&uche ns Nachbarland Aerrtärt. 
Du bol an Top- Agent indmufllm* 
drexem Hubschrauber dalur sorgwi, 
dafl de Bruche werter «Agebaut wrd 
Debet wm» Du sowohl aus dm Luft 
als auch vom Boden aus unter 
Feuer genommen 
Best Nr AT 38 OM 24,- 



Pungoland 

IM dm ht«r i ISnguri 
setn Et wkrtBrAtorschaiten 
Vf*' UirdM Mnudwn, D» den Mt*g 
Ainnchwcran Du kamst dfch nt 
zur MM« entmn nlm du de i«4.« :ti 
lien»T*»««»>lin lebttx.hr* xersutwbst 
und/ertinckst 
Cv> SpM Kt Denker irrt 
ActvnspWf* 
Best.-Nr. AT 37 OM 29.- 


'fJ rVjiriiVj *j5' iVj 

8 ? 

‘f^Vr^VrVrVr^ Sbjjj 



Taipei 

Leg ‘lapaV das neue Straiegteapiel. 
nOwne Flopp*, 
schmelA den Computer an 
irrt korvernrwiw Otch’ 

Denn der kommt ane echte 
Her.srrik «Vrvnj Nut wann Du 
geach c Kl gemg txet wvdesO* 
gelingen, dm KartendrachMn 


autnAt»en 

Best Nr AT SO DM 20,- 



lm Namen des 
Königs 

Der Krrai sucht enen wiAdgrn 
Njct**»or Mir <>« gmrtscMeste 
und niteAlgwil«te seeter 
I» ImIimi fs.it ane Chanen, 
tte* Blutungen /u bestehen. 

Du teil ito* K/stppe ISrgo und w*it 
r vihrtt ti den T ton besteigen 
Cd Wx* dm Ktraj 1 
Best-Nr. AT 13 OM 29,- 


Alptraum 

Mer träumt rächt dmcn Besttrv m 
ktanen Fluglnie Ar sein? 
Mx> tetchl ,iber kam der Traum 
nt et et« Mrtdchkw geworden. 

Am Alptraum werden? 
In dtesem Adxenlure kämet Du 
den Finten durch Seme Alpt* ,srne 
tm^xlm Oder sind de Gefahren 
ReaMAt? 
Best-Nr AT 25 
Neuer Preis OM 29,- 



Lightraces 

Oe* W/lm StWurirtm vur dem Start 
CXi re-t/t Dtch .st ihn Rastert** irvl 
Ist «r'J ik*t FW/psyl entgr^tn 

MM w»d geweinwi'’ 
Oiftngt es de auch deses Mil 
iS» IIrxtnrrwt* Aidrewm Nit,in irrt 
Am Schaden dunes Gegners 
«MAinutAm? 
Best.-Nr. AT 5t OM 29.- 




Der leise Tod 

SchkaA» n dk> Ftote von Rey Cooper. 

dem Privatdetektiv 

ln se«i kWnes Btro n London 

et soeben am newte* Auftrag aus dam 

tsmen Ammtet geAaftert 

En deutschsprachiges Adventure 

mH rtervsinagerrtHh Grethen 

Wirt Ar U»brecher)aga nach 

New York 

Best Nr AT 2« 

Neuer Preis: DM 29,- 



Fiji 

Oei Fe Inoeln gaben dtiMm 
dmAnrhepracfigen GrjN* Atteentim 
dmNamm Es amulen 
tsnen AusbAdungacompuler 
d«r U S Ae Fon» 

Als angphender FtkA bol Du m* dem 
F aftschrm aul dm Insel getandnt 
Dm noctale Stutrpunkt legi garv* 
TSOOkrnmAfeerA Krmmel Du durch 1 

Best Nr AT 25 
Neuer Preis: DM 29,- 


Sherlock Holmes 

Als BrettspW war es bereits 
So* des Jahres. 
Aul dem Atan XL XE hot 
das Detefctivspiel raturkch 
Minen mgensn Reu 
O» dunklen Gemalten dm Londoner 
Unterwe* machen ee dum Marm ma 
der Pleite nicht lecht 
Du Ntj/YSI Ihn umenftiilren 
Best Nr AT 27 
Neuer Preis: OM 30,- 



Herbert 

Mmbnt rvtt es ncot lucht 
Hmbert ist eine Ente. 
Halten, schwammen, Begnn. tauchen - 
Hmtiml brauet« sehe gante 
Oschcklchkee. um den Adern 
LAtd Prarrtas Ai entkommen 
Und wenn dos schon Dir 
Gefahren waren 
Beet.-Nr. AT 33 DM 29.- 



Herbert II NEU 

Soeben teruggeete* Die Fort 
setn/tg der belebten Abenteuer 
dm Ente Herbert Jetrt rrst Oskar 
auf der Suche nach Ftm/rtn Susi 
Herberts F rarde kommen an de 
sem SpW rieht vpit»L 

BesL-Nr. AT 42 DM30,- 


AJe mj daam Sette angebolenen Sprale 
werden mit deutschsprachigen Arimtixigen 
attg n l e terl Die Taxtadnentims srrt eben- 
late aAe deutachspractsg Dem Speiver 
gnugen stellen also mangelnde Sprach 
kerrtntsse rächt m Wege. 

Ale SpWe werden nur aut 5’ *' Disketten 
ausg e leie rt 

BosMAen können Se out Sele 97. 
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gcrt Da diese l-'unktioncn nur 
einmal jährlich benötigt werden 
und das Einrichtungsprogramm 
optimal mit dem Haupt Pro¬ 
gramm verknüpft ist, ist dies im 
Gesamtkonzept eher ein Vor¬ 
teil. Der zumindest im Einrich¬ 
tungsprogramm reichlich zur 
Verfügung stehende Speicher¬ 
platz wurde denn auch zu einer 
Flexibilisierung der Eingabe¬ 
routinen genutzt. 

Bei der Ersteinrichtung wird 
zusätzlich eine Strukturierungs¬ 
option angeboten. mit der sich 
die Anzahl der Einnahmen- und 
Ausgabepositionen vorein- 
stellen laßt Sic ist gegenüber 
der bisherigen Form wesentlich 
übersichtlicher. 

Infolge einer geänderten, 
spcichcrplat/sparcnderen Da¬ 
tenorganisation sind anstatt hfl 
nunmehr unbegrenzt viele Ist- 
Betrags-Eingaben pro Monat 
möglich Dies kommt beson¬ 
ders dem betrieblichen Einsatz 
von "Finanzplan“ sehr zugute 

Die unter der Version 3.3 er¬ 
stellten Dateien sind allerdings 
zu denen der Fassung 4.0 nicht 
kompatibel Auf der Pro¬ 
grammdiskette befindet sieh 
deshalb ein Umwandlungspro¬ 
gramm. mit dem sämtliche für 
ein Kalenderjahr bereits einge¬ 
richtete Dateien in einem 
Durchgang aufdas neue Format 
umgcsicllt werden können. 

Das ohnehin sehr informative 
Handbuch wurde im Zuge der 
Änderungen überarbeitet und 
weiter verbessert. Handhabung 
und Arbeitsweise des Pro¬ 
gramms sind am Anfang zusam- 
mengefallt beschrieben, so daß 
ein schneller Einstieg ermög¬ 
licht wird. "Finanzplan 4.0" ist 
ein rundum gelungenes Update, 
das sieh gelohnt hat. 

Kunden, die eine ältere Ver¬ 
sion des Programms besitzen, 
bietet der Autor einen Update- 
Service an. Schicken Sic einfach 
Ihre Originaldiskcttc plus 10.- 
DM und Rückporto an folgende 

Adresse: |t«lmul Hcikm.inn 

»si (Kueuky-Rm; 4h 
4VXI Euch 14 

Wer noch keine Version von 
"Finanzplan" besitzt, kann die¬ 
se auch über den Verlag bezie¬ 
hen. 


Verrückt bunt, 
technisch per¬ 
fekt 

Aus dem Hause Dynamics 
kommt ein neuer Joystick na¬ 
mens Multicolour Joystick Crui- 
ser. Er ist in den Farben Pink. 
Knallgelb. Mint und Hellblau 
erhältlich. Seine Gangbarkeit 



"Swift 24" heißt der 24 Nadel- 
drucker von Citizen für den 
unteren Preisbereich. Neben 
Epson-, NEC P6- und IBM- 
Emuletionen verfugt der 
Drucker über ein LCD-Dlspley 
zur Benutzerführung 


laßt sich je nach Spiel und per¬ 
sönlicher Vorliebe in drei Stu¬ 
fen (leicht, mittel, hart)erstel¬ 
len. 

Das flache Gehäuse ist sehr 
handlich. Es besitzt kräftige 
Saugfüße, so daß es auch auf 
dem Tisch befestigt werden 
kann Der Joystick bietet exzel¬ 
lente technische Features. Dazu 
zählen Mikroxchaltcr für die 
beiden schnellen Feuertasten, 
eine robuste Drehmechanik 
und eine kräftige 8-mm-Stahl- 
achsc. Der empfohlene Preis 
liegt hei 29.95 DM. 

Ityiunuo Marketing (.nihil 
I ncürnwllcc 45 
2101 Hamburg 50 

Kassenbuch 

Haben Sie nicht genügend 
Geld in der Kasse? Dann fehlen 
Ihnen vielleicht auch die 39.80 
DM für "Kassenbuch", das XL/ 
XE-Programm für tägliche oder 
monatliche Kassenabrechnun¬ 
gen jeglicher Art. 


Diese Anwendung bildet 
nicht einfach nur das bekannte 
Formular-Kassenbuch nach, 
das neben einem Text lediglich 
noch die Unterscheidung in 
Einnahmen und Ausgaben zu¬ 
läßt. Sic verwaltet vielmehr 4ft 
frei benenn- und strukturierba¬ 
re Einnahmen- und Ausgaben¬ 
positionen. Durch diese Struk¬ 
tur und die Form der Datenver¬ 
waltung in einer monatlich ge¬ 
gliederten Jahresdatei läßt sich 
aus der Kassenabrcchung eine 
Menge an Informationen erhal¬ 
ten. Dazu gehören beispielswei¬ 
se die Umsätze nach Artikcl- 
gruppen und Standorten sowie 
die Ausgaben nach ihrem Ver¬ 
wendungszweck , 


Die Arbeit mit "Kassenbuch" 
gestaltet sich einfach. Die Ein¬ 
nahmen und Ausgaben werden 
über den Bildschirm in eine Bu¬ 
chungsliste eingetragen. Nach 
Fertigstellung berechnet das 
Programm den Kassenab¬ 
schluß. zeigt die Kassenabrech¬ 
nung an und druckt sic zusam¬ 
men mit der Buchungsliste als 
Beleg für die Buchhaltung aus. 

Die Auswertung der Kavsen- 
abrechnungcn liefert Monats¬ 
und Jahresühcrsichtcn sowie 
Einzclsummen pro Kassen¬ 
buchposition und prozentuale 
Verteilung Der Drucker für die 
Ausgabe muß Epson-FX-80- 
kompatibcl sein. 

Das Äußere dieser Anwen¬ 
dung. sachlich und ohne 
Schnörkel, sowie die gebotenen 
Funktionen erinnern deutlich 
an "Finanzplan" Dies ist auch 
kein Wunder, denn "Kassen¬ 
buch" stammt vom gleichen Au¬ 
tor. 


Das Programm befindet sich 
auf einer ungeschützten Disket¬ 
te. Es wird mit einem informati¬ 
ven Handbuch geliefert, das alle 
Funktionen ausreichend er¬ 
klärt. Zur Anwendung von 
"Kassenbuch” benötigt man 
den Turbo-Basic-Intcrprctcr. 

lato. 

Oncncnmnlr S 
4tW Mülheim Ruhr 
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A ATARI-Fachhändler 
empfehlen sich 



Ihr Computerpartner 
in Bremen 


Faulenstraße 48-52 
2800 Bremen 1 
Tel. 0421/17 0577 


CCMS 4 TKMVKLX Uhm B60 POOiafcSJttr ämm ATARI ST 

Mxw« DSplW *** n* tmmfW** 

H ir M B/iMI MaüNlMW Ha r Mi—Ug Ä» 

r» 44 QMM»* OM' 

söbsäsä. s^ntsrr. rszflKrl 

—^T" — et 


'ÄC'*'. «murr rwr.*: 




18 {EL £! 

_"" ÄW , ^SS' 1 ~— 

Computer - Software * Rart Marken 
jotcnuttn Ti wroLadi r.V0«143'3(Ml7«>-SwM0*) 
Om m « n fli oB i PDSna U den ATAflt ST 



Zum Beispiel das 
Atari Desktop 
Publishing System 
bestehend aus: 

• MEGA ST 4 

mit 4 MB RAM. Bit BLT Chip. 
Integriertem 3.5 -Diskettenlaufwerk, 
720 KB und zwei Schreib-/Lese- 
köpten, professioneller Tastatur 

• Atari SEM 

Laserdrucker mit 300 Punkten 
Auflösung, 8 Seiten DIN A 4 pro Minute 

• Calamus 

Desktop Publishing-Programm 
mit Layoutfunktion, Typografiefunk¬ 
tionen. Integrierter Textverarbeitung 
sowie diversen Schnittstellen 


• Riesenauswahl 

an Software und Büchern. 

• Individuelle Fachberatung 
bei Hard- und Software. 


COMPUTER-STUDIO 



Kal/bachstraBe S 1M0 Berti« 61 
Tel 036/7664360 


jjÄ* 

Computer 

Centrum 

8330 Eggenfelden 

8289 Neuotting 

Sche»enörucksti 6 

Artöflnger Straße 2 

Tel 08721/65 73 

Tel 086 71/71610 

G-Skanner 248.- 

Easytizer 

248.- 

Easy Prommer 248.- 


Wünschen Sie weitere Infomationen über hier 
angesprochene Produkte? 

Füllen Sie dazu einfach den nebenstehenden Coupon aus und senden 
an unsere Anschrift. Wir leiten Ihre Anfrage sofort weiter. Von dort 
erhalten Sie dann Ihre Informationen. 


































STANDARD! 


Ohne Übertreibung dürfen 
wir sagen, daß die Musik¬ 
programmiersprache 
MASIC mittlerweile zum 
Standard geworden ist. 


MASIC ist mehr 
als nur ein 
Musikprogramm! 


Eine strukturierte Programmiersprache zum freien Gestatten von Mu¬ 
sik und Sound Stichworte wie Hall. Harmomsierungsautomatik. Hüll- 
kurveneditienjng. Frequeruaddrtion oder Mint-Sequencing deuten die 
Möglichkeiten der Programmierung in MASIC an. Ihren mit MASIC 
kreierten Sound können Sie nach Belieben in Basic- oder Assembler¬ 
programme einbauen Nie war es einfacher, anspruchsvolle Titelmus* 
zu programmieren Mit mehr als 100 verschiedenen Betehlen können 
Sie die erstaunlichen Soundmöghchkeiten Ihres Atan-Computers vo* 
ausreizen Das deutsche Handbuch hilft Ihnen dabei ^ q 
Best.-Nr. AT 12 Neuer Preis DMA?a a 


SOUNDMACHINE 


, 10 xaum Scmensjs C« ftj 5000 N— a «x* ran egwwn Pnjgi 
be En—»ub*THUkrod*.loy—k U*0enasa*2-' 

Du» ATA« 400 ISOa.abUK 

Best-Nr. AT 1 2980 DM 

ATARI POWER SUPERBUCH_ 

Bm—mgev ü——. T— 4 Tncfcs TSSeunOUAI. w—m Bu— MW rft ' 

Best. -Nr. AT 3 2».-DM 


DIE HEXENKÜCHE 


Ai**WiPiecfiMEiiv«ii— * g*rinePn*»pac » e mM ei To* I Tno» kn*» CH*» MC Ma 
KimnuKM Praywiw» m Leine* TunadftnnAungiMtdianMMiiSSeu»« 1 

Best.-Nr. AT 4 29.80 DM 

DISK ZU HEXENKÜCHE 

De— um —n — ZM wnn 

Best.-Nr AT5 19Ä) DM 

ATMASII _ 

lee^g «n Btatctwmooat Fi4-So»wvE«*kx 
i*o> SOMIgM «andbucn i/W 0M •» 8rgon*w 

Diskette 49 - DM 


• K 

kh 

ATA« 400 tJOKE 

Best-Nr. ATS 


ATM AS TOOLBOX 


I Anbaues« 

■Nr. AT7 


m oftM Scneng und noch 
ATMS400 130XIK44« 


m*r AU De 

19.80 DM 


SOURCEGEN 1.1 


Ernup ATMAS 


Best-Nr AT 2 



Neuer Preis OM*lt* M,- OM 


► 


MONITOR XL 


warnt**! B—c-«ograma» ma ucod» «outven engaban. kowipwwv M»n. Snaa-SUfi. CM» 
•cHn icaKrMn Omdary Aimga SKaKf»Nraemaduige<auOiU>Bwi«lDOS OwB» 
■c-S—cfw—b öeaa ueeUvt A—ig und Oh atan «00 »LIM KJ i0OOH.it HOHE 

Best.-Nr AT8 I9JOOM 


► 


DESIGN MASTER 


hdau* Jom fw—iT«CTn» AU—uiq W>. l» Pu*» FeMntou. IN S a l Ka g— r er» 
MUMM 3 So—» — uu >eo ube <23000 Pua» wt OnkUue* ube <00 v—ade» 

SiMtav >ledcapi «• I—— Uaen-Oud» »0 • Nadaw. Au—uc« r *raclHdanan Ortlan 

* 0 ^ 01 . auaKJvScl»— 0 » Aiaetue ATA« «00 *L «AK) «00 KLM30 XE 

Best-Nr. AT 9 Diskette 19.80 DM 


► 


DAS ASSEMBLERBUCH 


a>—&—eZ—een»n*.*AUbauu<d a »»i— ei dHtMO nPrognvnnueueoeCv 
—e-O—. Na— IW— nie— md >SwruplT«cin»«n Laline» M ATMAS » l u—n ’ts 




AUSTRO.TEXT 

Des Textverarbeitungsprogramm tu 
alle 8-Ba-Atari-Computer 
Komfortable EdOorfunkbonen, 


Blockoperationen. Suchen Ersetzen, 
SchneBsprtjnge. Emicken. 
Automatischer Zellen- und Smtenun- 
bruch, Btockaatz mogkcn Farmat—tB 
Ausgabe in «er» er B0 Zeichen-Dar¬ 
stellung Mehrzellige Kopf und 
Fiättextvorgabe Sertonzähking 
Senenbnefe und Adressenlisten ln 
Zusammenarbeit mit AUSTRO. 
Grafiken können eingebunden 
werden, bidirektionales Softscrotkng. 
Deutsche Umlaute und R werden 
unterstützt. waNwene mrt Standard¬ 
oder DtN Tastaturtxüegung 
Em deutsches Handbuch im Ftngord* 
nor wird mitgelleterl 


AT 19 



AUSTRO.BASE 



Die Datenbank 
für alle 8-84 
Atan Computer 
Bis zu 3000 
Datensätze und 
bis zu 18 Felder, 
die alle Ms Sortier 
leider verwendbar 


Gestaltung von 
Emgabemasken 
f eidarten Text. Geldbetrag. Datum. 
Groflbuchstabenletd. Ja- ’Nem-Feta. 
numerisches Feld. Zetchsntsld. 


automatisches Zählteld Ständige 
Anzmge der fremn Datenkapazität 
Änderung der MaskimstruMi» 
innerhalb der gewahrten Satzlangs 
nachträglich mogbch Auswahl tur 
Ausgabe mit Detimsberwchen und 
logischen Verknüpfungen Abspei- 
chem von AusgabelormMen möglich. 
Maskierte Ausgabe Etiketlenaus- 
druck. Listen, Datei-TentMes 
Zusammenarbeit mit AUSTRO TEXT. 
Ein austuhrbches deutsches Hand- 
oucn wra fnit^ewisn 


9 -DM 
Beetell-Mr. AT 1« 


PRINTSTAR 

Ob Sie mm Bader *n Koala- oder m 
82 Sektoren Formst Ausdrücken 
woSen, Pnntstar kann beides 
Farbgrafiken können mit 4 Graustulen. 
korrespondierend zu den anzeman 
Farben, ausgegtben werden Dabei 
können BOdschirmtarben gezielt 


Graumustem zugewiesen werden 
Vergrößern timktionwrt bH zu OtN AI 
(Poelergrofle) Voraussetzung 
Atan XL/XE < Epson-kompabbter 
Drucker. Oaketlenstatlon 


Preis: 30.- DM 
Bestell-Nr. AT 29 


PRINTSTAR II - NEU 

FSar ist das Nachfolger- bzw 
Ergaruungsprogrs mm zum b eliebten 
Pnntstar Besonders ft* extrem kleine 
(DIN A7) oder extrem große 
(bn DtN A0) Hardcopies m 


dieses Programm zu empfehkw 
Auch tur Diskcover tmd Disklabels Ml 
Pnntstar II bestens geeignet 


Preis: 39.- OM 
Bestell-Nr. AT 3« 




FINANZPLAN 4.0 - NEU 

M lttonf «erden Känrrn Sm mH 

Piogrvran f fwupim iw rächt 
aber Sie ktSrmen teststsleaen. 
wo das ganz« Geld (—gekommen «I. 
warm am Ende das Monats dM Kasse 
leer ML 

Nach den Prinzipien der Girokonto 
•uhrung verwarten Se dm antalkindan 

Einnahmen tmd Ausgaben ganz 


komfortabel In <fte neue Version 
*0 seid letzt such 
Geldanlage«anlen integnsrt, so daß 
auch tM zu 12 Sparkonten und 
ähnliches verwaltet werden können 

Neue Version, aller Asm 


24.80 DM 
BesC-Nr. AT 24 


S—rOMAS 

Best Nr AT 10 


29.80 OM 























































SCAN TRONIC 

Ein Scanner. der /rwttM» 
Drucker Bmrhmrtegen 
«rfdnftUKMrm 
bringt Aiki 

Malprogramm flowc 
AMnMr.dWwtSwc*» 

t la a r w 1 1 _ 

WWW öWrDWWn 

könnt*. 

(Turbo B*t*c ffördf*ch) 

BeeC-Nr. 4 T 14 59.— 
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Sdbel 

68 


no 

ruiiikl* 

88 

Voff» 




SPRACHBOX für XUXB 
NfUMMW«,' 

Spreche und riaranmrm g a» 
Sound kdnnan mnaaiandar 
*om6«Watt awrdan 
ftardUar Sprach 
gerteralor durch 
Pnone fTufmwning 
Cndbctl fcdrtnan SW 
itir* arganan Programm« 
nur Spracriauagaba 

/Aua ATAMmagarm AM; 

•aat-Mr.Arsr 109.— 


SOUNDSAMPLBR XUXB 
msukrprkui 

Auch mR XL odar XE- 
Beartrer kann man 
ablndanSanut 
rAgi f akawriar Klange 
komme n ! 

Eigene Programme 
erhmMenautdteee 
Mkusa dan gawraaan 

Tb a ck 

/AuaATAMmagam IM; 
•aat -Mr. Af S4 89.— 


Programm TERMINAL-XE 

— brolokotapaicnanmg 
(maa. 2*000Zeichen) 


(SO Zerchmnt) 

Imme 3000 Zeichen) 
/apart Tat -dnTwriun/ 


JC-flir Computam 
Kontakt mit DATEXP 


■Mr. AT 40 


25.- DM 



Screen Aided Management 

Das Anwenderpaket: Textverarbeitung. Karteikarten Verwal¬ 
tung, 128-Fa/ben-Grafik Programm. Maschinen sprach - 
monltor sowie Zeichensatzeditoren für etn- und mehrfarbige 
’eichensatze Das alles im "Desktop-Look* mit Window - 
’echmk und Pull-Down-Menüsl Editieren mit echten 80 
| Zeichen pro Zeile, volle Druckerunterstützung bei Text und 
Grafik für alle Epson-kompattoten Drucker - endlich können 
Sie mit Ihrem 8-B<t-Atan nchtig arbeiten! Ihre Disketten sind 
nicht langer namenlos; Kommentarköpfe sorgen für Über- 
.chtkchkeit - natürlich ohne Speicherplatzverlust! 

Wer bislang noch nicht ins Staunen gekommen ist, dem ge- 
I ben wr jetzt den Rest: Alte SAM.-Programme sind voll 
'nausbedienbar' Schließen Sie eine ST-Maus am Joystick¬ 
port 2 Ihres XL/XE an und lassen Sie sich überraschen! 



SAM.-Zusatzdtsk 

Diese Diskette vervollstanckgt das System. Ein 
Textkonverter macht die SAM -Texte kompatibel 
zu anderen Textsystemen. Das luxerlose Filecopy- 
Accessory verleiht SAM. en noch freundlicheres 





SAM. ist ein deutsches Quaiitätsprodukt und kostet inklu¬ 
sive deutschsprachiger Anleitung nur 


BesL-Nr. AT 23 49.- DM 


Gesteht Die Tabeilenkalkulation 'Budget* ist die 
einzige auf dem XL, «*e 00 Zeichen pro Zede dar¬ 
stellt und dabei auch noch sehr benutzerfreund¬ 
lich ist Mit ’Convert* schließlich werden auch 
SAM -BAddatewn zu anderen kompatibel 
BesL-Nr. AT 52 DM 24.- 
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ichl jeder soll das 
Rad neu erfinden 
FtnQSM I»r I)M ist der 
Gedanke, der hinter der "Pascal 
Tool box" von Semiotic Soft 
steht. Diese Sammlung von über 
•MM) Unterprogrammen soll dem 
Pascal- Programmierer die Ar¬ 
beit erleichtern. Die auf drei Dis¬ 
ketten gelieferten Include-Datei¬ 
en und Mod ule wurden mit dem 
ST-Pascal-Plus-Systcm von CCD 
entwickelt. Wer über diesen 
Compiler in einer Version ab 
2.00 verfügt, kann die vorhande¬ 
nen Bibliotheken direkt in ein 
Programm cinbinden. 


Für Benutzer anderer Systeme 
sind alle Routinen als Sourceco¬ 
de vorhanden. Da die meisten 
Unterprogramme vorwiegend in 
Standard-Pascal geschrieben 
sind, sollte die Portierung auf an¬ 
dere Pascal-Compiler keine 
Schwierigkeiten bereiten. Wenn 
man auf die Routinen verzichtet, 
die speziell auf die Hardware des 
ST zugeschnitten sind (z.B. in 
den BIOS . GEMDOS- und Gra- 
fikmodulcn). lassen sich Unter¬ 
programme dieser Toolbox auch 
auf anderen Rechnersystemen 
verwenden. 


Die Includc-Dateien werden 
mit Hilfe der Compilcr-Include- 
Option in ein Pascal-Programm 
eingebunden oder mit dem Edi¬ 
tor zum Quelltext hinzugeladcn. 
Auf diese Weise wurden GEM- 
Routinen. Mathematikalgorith¬ 
men. Menüroutinen. Such- und 
Sortieralgorithmen. abstrakte 
Datenstrukturen sowie ISAM- 
Dateiverwaltungs- und TOS- 
Routinen implementiert. 


Bei den Such- und Sorticralgo- 
rithmen hat man weit verbreitete 
wie Quick-Sort. Shell-Sort, He- 
ap-Sort und binäres Suchen ver¬ 
wendet Auch für die abstrakten 
Datenstrukturen sind bekannte 


Begriffe wie AVL-Bäumc. binä- 
Eina Sammlung re Bäume und Keller bearbeitet 
von Ob* 400 wor de n Neben ihrem prakti- 

tinan In Paar tri sehen Nutzen haben diese Algo- 
kann dam Pro- rithmen und Datenstrukturen gc- 
grammierard.i» rac j e f ür Programmicranfangcr 

eriaichtam einen sehr großen didaktischen 
Wert. Die Dateien sind meist so 


strukturiert, daß sich der Grund¬ 
datentyp den Wünschen des Pro¬ 
grammierers entsprechend än¬ 
dern läßt. 

Bei den Modulen handelt es 
sich um Objcctcode-Dateien. die 
erst vom Linker in das Programm 
eingebunden werden. Sie ma¬ 
chen den größeren Teil der "Pas¬ 
cal Toolbox" aus. Sic sind zu den 
Thcmcngcbicten Dateivcrwal- 
tung. GEM. Funktionsgraphen, 
komfortable Eingabe. Mathema¬ 
tik. Numerik. Tools, Menü. Tur¬ 
bo Pascal und Hardcopy vorhan¬ 
den. 

Die Unterprogramme in den 
GEM-Modulen erleichtern die 
Entwicklung von GEM-Pro- 
grammen. Besonders nützlich ist 
der Window-Manager, mit dem 
sich einfache Fenster, die maxi¬ 
mal eine Bildschirmseite enthal¬ 



ten. erzeugen lassen. Die Ver¬ 
waltung von Inhalt und Bewe¬ 
gung des Windows wird durch 
diese Routine vollständig abge- 
deckt. Auch der Dialog-Manager 
nimmt dem Programmierer viel 
Verwaltungsarbeit bei der Er¬ 
stellung von Dialogobjckten ab. 

Leider hat es den Anschein, 
daß einige dieser Routinen, um 
den Zeit- und Programmierauf¬ 
wand zu minimieren, hardware- 
spezifisch implementiert wur¬ 
den. Dies hat zur Folge, daß Pro¬ 
gramme eventuell nicht mit 
Hardware-Erweiterungen, bei¬ 
spielsweise einem Ganzseiten¬ 
monitor. Zusammenarbeiten. 
Der Grund ist vor allem aber 
auch darin zu sehen, daß die Im¬ 
plementation von GEM auf dem 
Atari zu langsam ist. In vielen 
Programmen wird deshalb die 
Hardware-Unabhängigkeit der 
Grafikausgabc aufgegeben, um 
eine höhere Ablaufgeschwindig- 
keit zu erzielen. 

Das Turbo-Pascal-Modul ent¬ 
hält einige Unterprogramme, die 
Turbo-Pascal-Befchlc imitieren. 
Die Routinen dieses Moduls er¬ 


leichtern die Portierung von ent¬ 
sprechenden Programmen auf 
den Atari ST. Da mit Turbo Pas¬ 
cal aber auch sehr häufig im In¬ 
formatikunterriehl an Schulen 
oder in Programmierkursen ge¬ 
arbeitet wird, kann der Pascal- 
Anfänger auch auf dem eigenen 
Rechner Aufgaben und Beispiel¬ 
programme bearbeiten, ohne 
diese jedesmal in einen anderen 
Pascal-Dialekt übersetzen zu 
müssen. 

Um einen Überblick über eine 
solche Vielzahl von Routinen zu 
gewinnen, benötigt man natür¬ 
lich einige Zeit, aber auch eine 
detaillierte Beschreibung. Das 
ca. KNKcilige Handbuch wird 
dieser Anforderung leider nicht 
gerecht. Die einzelnen Routinen 
sind oft nur sehr knapp beschrie¬ 
ben. Die Häufigkeit von Tipp¬ 
fehlern läßt zudem vermuten, 
daß unter Zeitdruck gearbeitet 
wurde. Ein Index, mit dessen 
Hilfe man einzelne Funktions¬ 
definitionen nachschlagcn könn¬ 
te, ist auch nicht vorhanden. 

Auf eine Dokumentation des 
Sourcccodcs hat man vollständig 
verzichtet. Änderungen, die bei 
der Anpassung der Bibliotheken 
an andere Compiler nötig sein 
könnten, werden damit unnötig 
erschwert. Auch der didaktische 
Wert dieser Unterprogramm- 
sammlung ist durch das Fehlen 
von Erläuterungen stark beein¬ 
trächtigt. Um einen Einblick in 
die strukturierte Programmie¬ 
rung zu erhalten, wäre eine kom¬ 
mentierte Algorithmensamm¬ 
lung dieses Ausmaßes sicher sehr 
nützlich. 

Dem erfahrenen Pascal-Pro¬ 
grammierer steht mit dieser 
Toolbox ein Hilfsmittel zur Ver¬ 
fügung. das den Arbeitsaufwand 
bei der Entwicklung von Pro¬ 
grammen deutlich zu reduzieren 
vermag. Besitzern des Pascal- 
Compilers von CCD kann man 
dieses Software-Produkt durch¬ 
aus empfehlen. Trotz der Män¬ 
gel. welche die "Pascal Toolbox" 
aufweist, ist ihr Preis von 99.- 
DM als günstig zu betrachten. 

Bernd Banuhn 
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Grenzenlos 


Erlebnisstark 


da steckt Wahnsinns-Power drin 


Das sind Computer der Spitzenklasse. 
Super stark - dabei echt schnell. 

Ob spannende Action, Animation, 
Textverarbeitung, Kalkulation, Grafik, 
Programmieren oder Musik. Alles 
geht! Mit Superfarben. Oder, so wie’s 
Profis mögen, Schwarz auf Weiß. 

Mit dem hochauflösenden ATARI 
Monitor SM 124. 

ATARI ST Computer - 
Höchstleistung auf allen Gebieten. 

2 x „Computer des Jahres“. 


iperprogramm« Signum. Calamus, STAD, Lavadraw, PGraph, Imagtc, Creator, 
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T. - phone homc! 
E.T. - phone hörne!" 
Diese (nur mit viel 
Phantasie verständlichen) Worte 
waren für viele Atari-Freaks der 
erste Kontakt mit digitalisierten 
Geräuschen auf ihrem Compu¬ 



ter. Allerdings mußte cs damals 
noch ein Atari 800 oder ein ande¬ 
rer 8-Bitter sein, auf dem die 
Computerumsetzung des Films 
über den braunen, runzeligen 
Wcltraumzwerg lief. 

Inzwischen sind Jahre vergan¬ 
gen. Dank immer großzügiger di¬ 
mensionierten RAM-Speichern 
und schnelleren Rechnern plap¬ 
pern die Computer heute nicht 
nur "Game over" und "Player 
one". sondern geben auch fetzige 
Discorhythmen, hämisches Ge¬ 



lächter oder haarsträubendes 
Schwertcrklirren von sich. An di¬ 
gitalisierte Musik und Sprache 
haben wir uns also durch die neue 
Generation von Computerspic- 
len und zahlreiche Rießband¬ 
songs (Stockfisch. Ekel und Was- 
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Sample 


sermann lassen grüßen) bereits 
gewöhnt. 

Auf welche Weise gelangen 
diese Geräusche in den Rechner? 
Ähnlich wie bei der Produktion 
von CD-Platten wird das Musik¬ 
signal. das bekanntlich aus 
Schwingungen besteht, einige 
tausendmal in der Sekunde abge- 
lastct; die ermittelten Werte wer¬ 
den gespeichert. Im Gegensatz 
zur ursprünglich analogen 
Schwingung liegen dem Compu¬ 
ter jetzt Zahlenwertc vor, mit de¬ 
nen er umgehen kann. 

Die so gewonnenen Informa¬ 
tionen lassen sich aber nicht nur 
speichern, sondern auch wunsch¬ 
gemäß verändern. Anschließend 
ist man jederzeit wieder in der 
Lage, die Daten in eine analoge 
Schwingung zurückzuvcrwan- 
dcln. Diese Übertragung in zu¬ 
letzt hörbare Klänge kann der 
Soundchip des Atari ST überneh¬ 
men. Für die Digitalisierung von 
Tönen wird dagegen ein soge¬ 
nannter Soundsampler benötigt, 
der an eine der ST-Schnittstellen 
angeschlossen wird. 

Die Firma Galactic hat nun ei¬ 
nen neuen Soundsamplcr vorge- 
stellt. Er wird in zwei Versionen 
angeboten. nämlich als "Volks¬ 
sampler" für den recht günstigen 
Preis von 99.- DM und als 
"Volkvsampler Plus" für 169.- 
DM. Letzterer besitzt einen eige¬ 
nen Wiedergabeteil. Obwohl ei¬ 
ne Preiserhöhung auf 129.- DM 
bzw. 198.- DM ins Haus steht, ist 
der Preis durchaus "volksfreund¬ 
lich", auch wenn das notwendige 
12-V- Netzteil nicht im Lieferum¬ 
fang enthalten ist. 
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Unter der Bezeich¬ 
nung "Volkssamp- 
ler” will die Firma Ga- 
lactic einen Sound¬ 
sampler für den ST 
”unter*s Volk” brin¬ 
gen. Was zunächst 
auffällt ist der nied¬ 
rige Preis. Ob den¬ 
noch ein brauchba¬ 
res Gerät angeboten 
wird, haben wir in 
einem Test unter¬ 
sucht. 

Der "Volkssamplcr" wird, wie 
die meisten anderen Geräte die¬ 
ser Art. am Drucker-Port des ST 
angeschlossen. Dies hat den Vor¬ 
teil. daß man ihn an einer relativ 
"gutmütigen” Schnittstelle ver¬ 
wendet. (Sie ist ja wesentlich un¬ 
empfindlicher als der manchmal 
benutzte ROM-Port.) Allerdings 
erhält ein vorhandener Drucker 
nun auch Konkurrenz. 

An der Rückseite des 9x7x2 
cm kleinen Samplers befinden 
sich der Anschluß für 12 Volt und 
die Buchse für das Eingangssi¬ 
gnal. Beim "Volkssampler Plus" 
ist hier noch eine weitere Buchse 
für die Wiedergabe angebracht. 
Daß man die Slromversorgungs- 
buchse für 3.5 mm Klinkcnstck- 
ker ausgclcgt hat. ist angesichts 
der üblicherweise verwendeten 
Stcckcmetztcile recht einleuch¬ 
tend. Da die Ein- und Ausgänge 
aber ebenfalls diese für Sound¬ 
quellen relativ exotischen Buch¬ 
sen besitzen, ist hier ein selbst 
konfiguriertes Kabel notwendig. 
Mir persönlich wären Cinch- 
Buchsen am liebsten. 



Im; bei 10 KMm worden nur die 
durchgeiogenon Balken be¬ 
rücksichtigt. Wenn die punk¬ 
tierten Balken eben fall» ein- 
gelogen werden, kommt man 
mu einer größeren Annähe¬ 
rung an die Orlglnalkunm. 


Eine Besonderheit weist die 
Wiedergabebuchse der Plus-Ver¬ 
sion auf. Hier liegen sowohl das 
unverfälschte als auch ein durch 
ein aktives Filter bereinigtes Si¬ 
gnal an. Es ist also unbedingt ein 
Sterco-Klinkcnstecker zu ver¬ 
wenden. (Bei Mono-Steckern 
wird ein Ausgang auf Masse ge¬ 
legt. was der Ausgangsstufe nicht 
gut bekommt!) 

Auf der Oberseite des Geräts 
befindet sich ein Mikroschalter. 


mit dem man für Aufnahme oder 
Wiedergabe umschalten muß. 
Eine Öffnung ermöglicht den 
Zugang zu einem Potentiometer, 
mit dem sich das Eingangssignal 
dämpfen läßt. 


Obwohl das Filter bereits bei 
niedrigen Sampling-Frequenzen 
ein relativ gutes Ergebnis bietet, 
entfaltet sich das wahre Können' 
des Samplers erst mit der zugehö¬ 
rigen Software. Diese setzt aller¬ 
dings einen Monochrommonitor 
voraus. 

Bevor man mit dem eigentli¬ 
chen Aufnahmevorgang beginnt, 
sollte man zunächst für die richti¬ 
ge Aussteuerung sorgen. Die 
"Volkssamplcr"-Softwarc bietet 
dafür ein ßalkcninstrument mit 
gleichzeitiger Wiedergabe über 
den Monitorlautsprecher: Über¬ 
steuerungen sind sofort hörbar. 
Der Sampler ist für einen Ein¬ 
gangspegel bis 5 Volt ausgelegt, 
wie er sich beispielsweise von ei¬ 
nem regelbaren Kopfhöreraus¬ 
gang abgreifen läßt. Aber auch 
die Cinch-Ausgänge eines Ver¬ 



stärkers können zum Sampeln 
angezapft werden. 

Außer einigen Uber die Menü¬ 
leiste aufrufbaren Sonderfunk¬ 
tionen befinden sich alle für Auf¬ 
nahme und Wiedergabe benötig¬ 
ten Funktionen in Form von But¬ 
tons auf dem Arbeitsbildschirm 
Auch alle notwendigen Anzeigen 
hat man jederzeit in Sichtweite. 
Manche Knöpfe sind zwar etwas 
klein geraten; insgesamt gesehen 
lassen sic sich jedoch sicher be¬ 
dienen. 

Bevor man mit der Aufzeich¬ 
nung eines Samplcs beginnt. soll- 
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te man sich einige Parameter ge¬ 
nauer ansehen. Man kann näm¬ 
lich neben der Üblichen 8-Bit- 
Auflösungauch nur 4 Bit wählen, 
was den Speicherbedarf halbiert 
und damit die Spielzeit verdop¬ 
pelt. (Wenn man bei 4-Bit- 
Samplcs die Sampling-Frequenz 
etwas erhöht, erhält man annä¬ 
hernd gleich klingende Stücke, 
die jedoch eine geringere Dyna¬ 
mik aufweisen.) Ermöglicht wird 
dies durch einen Software-Trick, 
der aus Wcrbcblättcrn von CD- 
Herstellcrn bekannt sein dürfte. 
Gemeint ist das Oversampling. 

Bei Frequenzen unter 20,18 
kHz läßt sich das Oversampling 
zuschalten. Dann wird in Echt¬ 
zeit aus zwei gesampelten Wer¬ 
ten ein Zwischenwert errechnet 
und mitausgegeben. Obwohl die¬ 
ser nicht wirklich aus dem aufge¬ 
nommenen Stück stammt, er¬ 
fährt die Kurve doch eine deutli¬ 
che Glättung, und das sonst 
durch die "Ecken” entstehende 
Klirren wird stark vermindert. 

Besonders bei der Wiedergabe 
über den Tongenerator des ST. 
der effektiv nur eine 6-Bit- Auflö¬ 
sung erreicht, erzielt man bei der 
Verwendung von 4-Bit-Samples 
mit Oversampling überraschend 
gute Ergebnisse. Dies bietet sich 
vor allem für die Einbindung von 
Samplcs in eigene Programme als 
spcichcrsparcndc Lösung an. 

Die Sampling-Frequenz läßt 
sich zwischen 2,87 kHz und 42.40 
kHz praktisch stufcnlos erstel¬ 
len. Die dabei mögliche Samp¬ 
ling-Dauer kann auf die Millise¬ 
kunde genau abgelesen werden. 
Beim eigentlichen Sampling- 
Vorgang bleibt der Monitorlaut¬ 
sprecher zwar stumm; auf 
Wunsch läuft aber ein auf Milli¬ 
sekunden geeichtes Zählwerk 
mit. 

Die Aufnahme kann entweder 
von Hand oder bei Überschrei¬ 
ten einer einstellbaren Trigger- 
sch welle gestartet werden. 
Stoppt man diesen Vorgang dann 
mit der SPACE-Taste, erhält 
man in einer Dialogbox die Mög¬ 
lichkeit, eine von acht Marken 
auf die erreichte Stelle zu setzen. 

8 1 MMmiflHlWI 


Lexikon zum 
Artikel ’Volks- 
sampler” 


Diese Marken, die man in belie¬ 
biger Kombination zur Defin¬ 
ition von Blöcken verwenden 
kann, lassen sich außerdem di¬ 
rekt im Fenster setzen, das gra¬ 
fisch den Verlauf des Samples 
wiedergibt. Die Position der 
Marken läßt sich ebenfalls wie¬ 
der auf die Millisekunde genau 
ablescn. Den zum nahtlosen An¬ 
einanderfügen von verschiede¬ 
nen Samples notwendigen Null¬ 
durchgang kann das Programm 
auf Wunsch in vorgegebenen 
Grenzen automatisch suchen 
(und markieren). 

Außer Aufnahme und Wieder¬ 
gabe lassen sich auch die ver¬ 
schiedenen Verfremdungsmög¬ 
lichkeiten auf einzelne Blöcke 
beschränken. Man kann Samples 
rückwärts wiedergeben, kopie¬ 
ren, löschen, drehen, invertie¬ 
ren. mischen, leiser und lauter 
rechnen, ein- oder ausblcnden 
sowie mit Echo und Hall verse¬ 
hen. Auch eine nachträgliche 
Wandlung von 4 in 8 Bit (und um¬ 
gekehrt) ist möglich. 

Selbstverständlich lassen sich 
Blöcke auch abspcichcm. Man 
kann eine solche Datei außerdem 
noch um ein Info erweitern, das 
außer Datum und Uhrzeit auch 
Frequenz. Länge und Art sowie 
den ausführlichen Titel angibt. 
Praktisch ist, daß sich der noch 
freie Platz auf der Diskette fesl- 
stcllcn und sich gegebenenfalls 
eine neue formatieren läßt. 

Um seine W'crke anschließend 
unters Volk zu bringen, stehen 
verschiedene Möglichkeiten zur 
Verfügung. Das auf der Pro¬ 
grammdiskette befindliche 
"Bildplay" ist Public Domain. 
Damit läßt sich ein Sample end¬ 
los spielen, wobei gleichzeitig ein 
eventuell vorhandenes "Degas "- 
Bild dargestcllt wird (falls die 
Auflösung stimmt). 

Wer seine Samplcs gern selbst 
in den richtigen Rahmen setzen 
möchte, findet auf der Diskette 
die notwendigen Einbindungen 
für GFA-Basic und C sowie ein 
kommentiertes Asscmblcrlisting 
der W'iedergaberoutincn. Auch 


MMM ic so oft steht man I 
auch bei der Vorstei- I 
WW lung eines Soundsam-1 
plcrs wieder einmal vor einem I 
schweren Gewissenskonflikt: fl 
Soll man alles so ausführlich w ie I 
möglich beschreiben, so daß cs I 
auch für blutige Anfänger ver- I 
stündlich ist? Oder ist es besser, 1 
den Artikel mit den technischen I 
Daten (und damit Fachbcgrif- 1 
fen) zu versehen, die dem erfah- I 
renen Computerfreak eine bcs- I 
serc Auswertung des Gelesenen 
ermöglichen? Um möglichst ] 
auch den Unerfahrenen gerecht 
zu werden, finden Sic in diesem | 
"Lexikon" etwas mehr zur j 
Sampling-Thematik. 

Sampling bezeichnet das Ver¬ 
fahren. eine Tonquelle, die als 
veränderliche W echselspannung 
vorliegt. mehrere tausendmal in 
der Sekunde zu messen und die I 
so gewonnenen Werte zu spei- I 
ehern Dieses Prinzip liegt auch 1 
der Compact disc (CD) zugrun- I 
de Für die Wiedergabe muß I 
dann aus den gespeicherten I 
Werten die ursprüngliche Kurve I 
wieder rekonstruiert werden. 

Auf die Qualität eines mit die- I 
sem Verfahren aufgezeichneten I 
(Musik-(Stucks (Samples) ha- I 
ben verschiedene Faktoren Lin- I 
fluß Am wichtigsten ist hier wohl I 
die Sampling-Frequenz. Sie gibt j 
an. wie häufig das Signal abgeta- I 
stet (gemessen) wird Die übli- I 
che Maßeinheit ist das Kilohertz 
(kHz). Die bei CD-Playern ver- I 
wendete Sampling-Frequenz I 
von 44,1 kHz bedeutet, daß das ] 
Werk des Künstlers pro Sekun- I 
de (pro Kanal) 44100mal digita- I 
lisicrt wurde! Da zur cindcuti- I 
gen Bestimmung einer Sinuskur- | 
vc mindestens zwei Punkte bc- I 
kannt sein müssen, ist die benö- I 



TEST 


liglc Sampling-Frequenz immer 
doppelt so hoch wie das höchste 
verwendete Nutzsignal (anders 
ausgedruckt: Sampling-Frc- 
qucnz/2 = maximal erfaßbare 
Frequenz). 

Der zweite wesentliche Fak¬ 
tor ist das Auflösungsvermögen 
des Wandlers. Beim Compufer- 
sampling sind 8 Bit üblich, was 
eine Unterscheidung von 256 
verschiedenen Spannungen 
(Lautstärken) zuläßt. Verwen¬ 
det man dagegen 16 Bit, so sind 
schon über 65 (MX) verschiedene 
Zustände erfaßbar. Daß sich 
dann das Tonsignal wieder ge¬ 
nauer rekonstruieren läßt, kann 
man sich leicht vorstcllen. Um¬ 
gekehrt sind bei 4 Bit Auflösung 
nur 16 verschiedene Werte dar¬ 
stellbar. Die Dynamik (Unter¬ 
schied zwischen dem leisesten 
und lautesten nutzbaren Signal) 
ist direkt von der Bit-Zahl ab¬ 
hängig und errechnet sich mit 
der Formel dB=(Bits*6)-2. 

Zur Qualitätsverbesserung 
der gesampelten Musik wird bei 
der CD das sogenannte Over¬ 
sampling eingesetzt. Bei diesem 
Verfahren werden aus den vor¬ 
handenen Daten durch Mittcl- 
wertbildung während der Wie¬ 
dergabe zusätzliche Werte er¬ 
rechnet und mitausgegeben. 
Der Übergang zwischen zwei 
Werten Findet damit nicht mehr 
sprunghaft statt, er wird flie¬ 
ßend. Natürlich läßt sich diese 
Technik auch bei der Wiederga¬ 
be durch den Computer einset- 
zen, was beispielsweise die 
"Volkssamplcr"-Softwarc un¬ 
terstützt. 

Für welche Kombination aus 
Sampling-Frequenz und Auflö¬ 
sung man sich Ictztcndlich ent¬ 
scheidet. ist oft eine reine Spei- 
chcrplatzfrage. Für eine Auf¬ 
zeichnung in CD-Qualität (44.1 
kHz. 16 Bit) steht bei 6(M) KByte 
freiem RAM eine Aufzeich¬ 
nungsdauer von gut sieben (!) 


Sekunden zur Verfügung. Jetzt 
verstehen Sic vielleicht auch, 
warum CD-(ROM-)Player als 
Masscnspcichcr eingesetzt wer¬ 
den. Letzten Endes ist es jedoch 
besser, eine geringere Auflö¬ 
sung zu wählen, als an der Sam¬ 
pling-Frequenz zu sparen. Ver¬ 
wendet man zur Wiedergabe le¬ 
diglich den bei der Tonwieder¬ 
gabe auf 6 Bit beschränkten in¬ 
ternen Soundchip des Compu¬ 
ters, so sind oft sogar 4 Bit aus¬ 
reichend. 

Wofür läßt sich Soundsam¬ 
pling nun cinsctzcn? Gesampel¬ 
te Worte sind beispielsweise ei¬ 
ne einfache Methode, einen 
Computer zum Sprechen zu 
bringen (wenn sich der Wort¬ 
schatz auf einige wenige Aus¬ 
drücke beschränken läßt). Digi¬ 
talisierte Musik schlagt qualita¬ 
tiv natürlich die Piepser des in¬ 
ternen Soundchips (außerdem 
ist nicht jeder Computerpro¬ 
grammierer auch ein guter Kom¬ 
ponist ...). Musiker verwenden 
die Sampling-Technik, um neue 
Stimmen für ihre Synthesizer 
und Drumcomputcr zu kreieren. 
Bereits für weniger als 300 DM 
erhält man kleine Keyboards mit 
gesampelten Sounds und einem 
eingebauten Mikrofon für eige¬ 
ne Aufnahmen! 

Dank Sampling und der da¬ 
durch möglichen Veränderung 
und Verfremdung der Daten ist 
es möglich geworden, daß selbst 
lange verstorbene Schauspieler 
wieder in den Hitparaden lan¬ 
den (“Der blonde Hans"). 
Schließlich wird bei der Musik¬ 
kaufzeichnung (hauptsächlich in 
den Studios) der Ton nicht mehr 
analog, sondern digital aufge¬ 
zeichnet (gemastert) und läßt 
sich dann gleich in das CD-For- 
mat umrechnen. 
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bei diesen Programmteilcn las¬ 
sen sich die besonderen Features 
wie 4-Bit-Modus und Oversam¬ 
pling nutzen. 

Wenn Sic Ihre Samplesounds 
für künstlerische Zwecke erset¬ 
zen möchten, sind Sic natürlich 
auf die dem "Volkssampler Pias" 
vorbchaltenc Direktausgabe an¬ 
gewiesen. Wer bisher "nur” das 
einfache Modell besitzt, kann für 
einen Hunderter ein Update 
(Soft- und Hardware) erstehen. 
Dann wird auch die geplante Zu¬ 
satz-Software interessant, die 
nur rund 90 DM kosten soll. Mit 
dem "MidiKit VS+” lassen sich 
nicht nur die Tasten eines M.I.- 
D.I.-Keyboards belegen; auch 
der Atari kann durch eine Bele¬ 
gung der Tastatur mit Patterns 
als Masikinstrument benutzt 
werden. 

Ebenfalls von Galactic stam¬ 
men die Geräte "Pro Sampler 
Mono" und "Pro Sampler Ste¬ 
reo", die wir nach ihrer Überar¬ 
beitung testen werden. Die bei¬ 
den "Volkssampler" sind übri¬ 
gens anschlußkompatibcl zum 
"AS-Soundsampler" von G-Da- 
ta. d.h . ihre Software kann auch 
bei diesem Sampler und umge¬ 
kehrt eingesetzt werden. 

Zusammenfassend kann man 
sagen, daß cs sich beim vorlie¬ 
genden Sampler um ein sehr lei¬ 
stungsfähiges und trotzdem 
preiswertes Gerät handelt, das 
auch einen Vergleich mit weitaus 
teureren Produkten nicht zu 
scheuen braucht. Die mitgclie- 
ferte Software läßt sich einfach 
und zuverlässig bedienen. Leider 
ist die Bedienungsanleitung nur 
auf Diskette enthalten, so daß 
man sich ohne Drucker etwas 
schwertut. Wer jedoch einen 
Printer besitzt, wird die Anlei¬ 
tung auf Diskette weniger stö¬ 
rend finden, denn schließlich 
dürfte dies ja auch einen Einfluß 
auf die Preisgestaltung gehabt 
haben. 
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kommt, der nur rund 400 DM ko¬ 
sten soll und dazu noch von ei¬ 
nem westdeutschen Unterneh¬ 
men produziert wird. Hier könn¬ 
te also auch der ostdeutsche 
Drucker Präsident (s. Schneider 
Magazin 12/88) Konkurrenz be¬ 
kommen. 

Der MT 81 stammt von Man¬ 
nesmann Tally, einem Drucker- 
hcrstcller, dessen Produkte vor¬ 
wiegend in der oberen Prcisklas- 
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Z ) umindest in der 

Vergangenheit war es 
schon fast ein Naturgesetz, 
daß Computer bei laufend ver¬ 
besserter Leistung immer billiger 
wurden. Drucker hielten bei die¬ 
ser Entwicklung allerdings nicht 
so richtig mit. Natürlich ist auch 
hier der technische Fortschritt 
unverkennbar, die Preise blieben 
jedoch relativ stabil. Es ist also 
nach wie vor interessant, wenn 
ein neuer Printer auf den Markt 


sc angcsicdclt sind. Man darf also 
gespannt sein, ob dieses Gerät 
zumindest für den Heim- und 
Hobbyanwender brauchbar ist. 
Natürlich kann man für den er¬ 
wähnten Preis keine Sensationen 
erwarten. Beim MT 81 sind des¬ 
halb auch noch die klassischen 
DIP-Schalter im Einsatz. Sic lie¬ 
gen gut versteckt unter einer Ab¬ 
deckung. die nur nach Entfer¬ 
nung des Farbbandes zu errei¬ 
chen ist. Hier läßt sich unter an¬ 


derem die Epson- oder IBM-Pro- 
printer-Emulation cinstcllcn. 

Für den laufenden Druckbe¬ 
trieb verfügt das Gerät über drei 
Folientasten, mit denen sich sehr 
viele Optionen anwählcn lassen. 
Ohne Blick ins Handbuch geht 
hier aber zunächst einmal nicht 
viel. Zwar zeigen vier LEDs fol¬ 
gende Zustände an: Drucker ein¬ 
geschaltet, Gerät on line. NLQ- 
Modus. Papicrcndc. Die Einstel¬ 
lungen werden zusätzlich durch 
unterschiedliche Piepser quit¬ 
tiert. Doch ohne Blick ins Hand¬ 
buch wird einem all dies nicht viel 
sagen. 

Natürlich wird niemand zu die¬ 
sem Preis einen 24-Nadel-Printcr 
erwarten. Aber auch Geräte mit 
9 Nadeln haben durchaus noch 
ihre Existenzberechtigung. 
Schließlich möchte nicht jeder 
Anwender Geschäftskorrcspon- 
denz anfertigen, und auch an die 
Grafik werden nicht überall pro¬ 
fessionelle Ansprüche gestellt. 

Mit seinen zwei Abdeckungen 
gibt sich der MT 81 hochge¬ 
schlossen. Die hintere läßt sich je 
nach Papicrart unterschiedlich 
cinsetzen. Was die Papierfüh¬ 
rung anbelangt, ist das Gerät up 
to datc. Zum einen verfügt es 
Uber einen Schubtraktor. Man 




Mannesmann 

Tally MT 81 

Technische Paten 

Druckprinzip 

Druckgc- 

Matrixdrucker 
mit 9 Nadeln 

schwindigkeit 

130 Z/s 

NLQ 

24Z/s 

Gewicht 

Abmessungen 

4.5 kg 

in mm 
(HxBxT) 

100 x 370 x 265 

Preis 

ca. 400 DM 


muß also nicht mehr hei jedem 
bedruckten einzelnen Blatt ein 
zweites durchdrehen, um an die 
Perforation zu gelangen. Zum 
anderen gestaltet sich der Wech¬ 
sel zwischen Endlospapier und 
EinzelMattem durch die Park- 
moglichkcit des Endlospapiers 
sehr einfach. Ein Druck auf die 
LF/FF- und die ON LINE-Tastc 
(wird vom Gerät mit drei kurzen 
Piepsern quittiert) läßt das End¬ 
lospapier hinter die Druckwalze 
zurückfahren Nach Umschaltcn 
des Transportmechanismus vom 
Traktor auf Friktion kann mit 
dem Bedrucken von Einzelblät- 
tem begonnen werden. Umge¬ 
kehrt geht dies allerdings nur von 
Hand: Das Endlospapier muß 
aus der Parkposition wieder nach 
vorn gedreht werden. 

Die Druckqualität des MT Kl 
ist durchaus beachtlich. Vor al¬ 
lem im NLQ-Modus kann sich 
das Ergebnis sehen lassen: natür¬ 
lich dauert die Ausgabe dann 
auch recht lange. Near Letter 
Quality entsteht bei 9-Nadel- 
Printern ja durch leicht versetz¬ 
ten, doppelten Druck einer Zei¬ 
le. Je nach Stabilität der Mecha¬ 
nik und Positioniergenauigkeit 
des Druckkopfes kann im NLQ- 
Modus zudem nur unidircktio- 
nal. d.h. in einer Richtung von 
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links nach rechts gedruckt wer¬ 
den. Um nämlich im Schön¬ 
schriftmodus ein gutes Ergebnis 
zu erreichen, muß der Versatz 
beim zweiten Durchgang mög¬ 
lichst genau sein. Der Druckkopf 
wird deshalb vorher wieder in die 
Grundposition gebracht. Damit 
ergibt sich für den NLQ-Modus 
nun aber zumeist nicht nur die 
doppelte, sondern eine erheblich 
längere Zeit für eine bestimmte 
Textmengc. Aus all diesen Grün¬ 
den legt auch der MT 81 gerade 
im NLQ-Moduseinschrgemäch- 
lichcs Tempo vor. 




Ein Anwenderhandbuch liegt 
dem Gerät nicht bei. Lediglich 
eine fünfsprachigc Bedienungs¬ 
anleitung zeigt seine Aufstellung 
und Handhabung. Die Steuerse¬ 
quenzen, mit denen sich der 


Drucker programmieren läßt, 
sind lediglich auf einer Seite auf¬ 
gelistet. Es gibt allerdings ein 
Anwenderhandbuch: dieses muß 
man jedoch gesondert beziehen. 

Für den kleinen Druckbedarf 
ist der MT 81 ein durchaus emp¬ 
fehlenswerter Printer. Aufgrund 
seines integrierten Traktors ist er 
flach und nimmt auch auf einem 
kleinen Schreibtisch nicht allzu¬ 
viel Platz in Anspruch. Dank der 
geschlossenen Bauweise hält sich 
die Geräuschentwicklung in 
Grenzen. Die Papicrführungcnt- 
spricht dem heutigen Stand der 
Technik. Ansonsten gibt sich der 
MT 81 eher konventionell, nur 
eben nicht beim Preis. Vergli¬ 
chen mit dem eingangs erwähn¬ 
ten Präsident hat man hierauf je¬ 
den Fall das modernere Gerät. 
Dafür macht der Präsident aber 
einen solideren Eindruck. 
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Emulationen 

Unter Emulation versteht man beispielsweise die Fähigkeit eines Druk- 
kers. sich wie der eines anderen Herstellers zu verhalten. Meist geht cs hier 
um Geräte mit großem Marktanteil wie Epson bei den Printern oder IBM hei 
den Computern. Dies hat nun den Vorteil, daß Programme, die sich meist 
ebenfalls an solche Standards halten, problemlos mit den Druckern Zusam¬ 
menarbeiten können. 

Die größten Schw lengketten bereiten MS-DOS-Rechnern und Printern die 
deutschen Umlaute. Diese sind zwar im internationalen IBM-Zcichcnsatz 
enthalten. Sic haben aber einen anderen Code ab in der deutschen Variante, 
nach der manche Programme verlangen Beim MT Kl sind die Umlaute dop¬ 
pelt vorhanden Damit geht man zwar einigen Problemen aas dem Weg. Die 
Zeichen, die sich normalerweise an dieser Stelle befinden, können aber nur 
durch Umschatten auf den US-Zcichcnsatz erreicht werden. 


IBM-Emulation 
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Schnellader 


Mit "Revolver” kann man mehrere Programme gleichzeitig 
im RAM des ST halten 


rcre Aufgaben gleichzeitig aus¬ 
führen lassen, werden jedoch bei 
"Revolver'' die momentan nicht 
aktiven Programme eingefroren. 
Zwar ist dieses Verfahren nicht 
gerade neu (verschiedene Utili¬ 
ties zur RAM-Aufteilung werden 
bereits vertrieben). aber "Revol¬ 
ver" ist trotzdem etwas Besonde¬ 
res. 


2 1 u den herausragendsten 
Merkmalen der Atari ST 
zahlt die reichliche Aus¬ 
stattung mit RAM-Speicher, die 
vor wenigen Jahren noch un- 

16 Bit 

denkbar war. Bereits das kleinste 
Modell, der Atari 520 ST (M) 
bietet 512 KByte RAM Aller¬ 
dings ist mittlerweile l MByte 
schon fast zum Standard gewor¬ 
den. Es gibt aber nur wenige Pro¬ 
gramme. die auch tatsächlich die 
1024 KByte eines 1040 ST eini- 


ner RAM-Disk verwechseln. Bei 
dieser wird ja nur ein Disketten¬ 
laufwerk simuliert: Daten und/ 
oder Programme lassen sich von 
dort schnell in den Arbeitsspei¬ 
cher laden - und nehmen damit 
praktisch doppelt Speicher ein. 
"Revolver" zerlegt den Rechner 
quasi in mehrere eigenständige 
Computer, zwischen denen der 
Anwender jederzeit hin- und her- 
schaltcn kann! Jede Partition ist 
dabei resetfest, so daß auch Pro¬ 
gramme. die eingebrochen sind, 
nicht den ganzen Rechner mitrei- 
ßcn. 

So kann man z. B. ein Zeichen¬ 
programm und eine Textvcrar- 


Bevor man sich jedoch den 
Möglichkeiten des Utilities zu- 
wenden kann, muß cs erst einmal 
mit dem mitgelicfcrtcn Installa¬ 
tionsprogramm auf eine Arbeits¬ 
diskette kopiert werden. Der 
hierfür notwendige Auto-Ordner 
erzeugt das Programm notfalls 
automatisch. Beim nächsten 
Kaltstart installiert es sich resi¬ 
dent im Speicher. Der Aufruf er¬ 
folgt durch gleichzeitiges Drük- 
ken von ALTERN ATE und der 
linken SHIFT-Tastc. In der lin¬ 
ken oberen Ecke erscheint dann 
die "Revolvcr"-Box mit ver¬ 
schiedenen Optionen. Beim er¬ 
sten Einsatz sollte man zunächst 



In 128 KB/In- 
Blöckan lassen 
mich bia zu 8 
Partionen 
da H n i c r e n 


Dia " Revolver ”- 
Boten nahmen 
nur knapp 1/4 
daa Bildschirme 
In Anspruch, 
damit ela auch 
aut einem 
Monitor mit 

AutI »ung Platz 
zu finden 



germaßen füllen. Der weitaus 
größte Teil gibt sich mit deutlich 
weniger Speicherplatz zufrieden. 

Hier setzt nun "Re vlvcr" von 
Richard J. Plom an. ein Pro¬ 
gramm. das wie das bereits gete¬ 
stete "Twist" den vorhandenen 
Speicher in mehrere Blöcke zer¬ 
legen kann. In diese läßt sich 
dann jeweils eine andere Anwen¬ 
dung laden. Man darf diese Tech¬ 
nik nun jedoch keineswegs mit ci- 


beitung gleichzeitig im Speicher 
halten. Nun ist es eine Sache von 
Sekunden, ein Bild zu zeichnen 
oder zu verändern, abzuspei¬ 
chern. auf die Textverarbeitung 
zurückzuschalten und die Grafik 
dort einzubauen! Es ist dann 
nicht mehr notwendig, jedesmal 
den Text abzuspeichern und das 
Textprogramm zu verlassen. Im 
Gegensatz zum sogenannten 
Multitasking, bei dem sich mch- 


dic notwendigen Parameter er¬ 
stellen. 

Die RAM-Aufteilung zwi¬ 
schen den einzelnen Partitionen 
(Teilen) läßt sich in 128-KByte- 
Schrittcn frei wählen. Der Spei¬ 
cher wird also nicht einfach hal¬ 
biert. Bis zu acht Partitionen 
kann man definieren. Dann soll¬ 
te man allerdings auch 4 MByte 
eingebaut haben, sonst wird es 
doch etwaseng. Zwei, manchmal 


22 I tT*M««u>VN 






























auch drei Blöcke sind hei "nur” I 
MByte optimal. Zusätzlich läßt 
sich noch eine R AM-Disk mit be¬ 
liebiger Größe einnchtcn. auf die 
man von jeder Partition aus zu¬ 
greifen kann. Daten, die zwi¬ 
schen verschiedenen Program¬ 
men ausgetauscht werden sollen, 
müssen dann nicht mehr den 
Umweg über eine gemächliche 
Diskettenstation nehmen. Eben¬ 
so praktisch ist der eingebaute 
Druckerpuffer (Spooler), der die 
Ausgabe von Daten auf den 
Drucker quasi im Hintergrund 
erledigt. während sich der Benut¬ 
zer schon wieder anderen Aufga¬ 
ben widmen kann. 

Die Beschränkung auf maxi¬ 
mal 40 Ordnereinträge pro Ebe¬ 
ne im Diskcttcninhaltsverzeich- 
nis. die vor allem Harddisk- 
Usern Probleme bereitet, kann 
auf Wunsch beliebig erweitert 
werden. Sogar ein Cache-Spei¬ 
cher läßt sich definieren. Diskel- 
tenbcrciche. auf die häufiger zu¬ 


wurden die Einstellmöglichkci- 
ten für den Tastaturklick, die Ta¬ 
stenwiederholung sowie Zeit und 
Datum übernommen. Auch das 
Disketten-Verify kann man mit 
einem Mausklick ein- oder aus¬ 
schalten. Die Daten für die paral¬ 
lele Schnittstelle (ersetzt das Ac- 
ccssory '‘Druckeranpassung") 
und den RS-232-Port ("RS-232- 
Einstcllungen") lassen sich eben¬ 
falls mit "Revolver" einstcllcn. 
Sogar die Mausgeschwindigkeit 
kann festgelegt werden. Sie läßt 
sich dabei auch dynamisch wäh¬ 
len. d.h.. je schneller Sie die 
Maus bewegen, desto größere 
Strecken legt der Pfeil zurück. 

Wenn Sie nun auch gleich Ih¬ 
ren Drucker auf einen gewohn¬ 
ten Zcichensatz oder andere Op¬ 
tionen vorbereiten möchten, hilft 
Ihnen sicher die Funktion Strnde 
String. An jede Schnittstelle des 
ST lassen sich damit Strings oder 
Byte-Folgen schicken. Neben 


Filcsclect-Box angeboten, mit 
der man die gewünschten Acces- 
sorics oder Programme aktivie¬ 
ren oder desaktivicren kann. 

(Der letzte Buchstabe des Datei¬ 
namens wird dann durch ein X 
ersetzt.) Erst ein Tastendruck 
bringt Sic in das Desktop oder in 
einen Mikro-CLI (Command Li¬ 
ne Interpreter), mit dem Sic das 
Verzeichnis wechseln und Pro¬ 
gramme starten können. 

Ein weiterer Anwendungsbe¬ 
reich für "Revolver" ist die Ar¬ 
beit mit der Diskette oder ver¬ 
gleichbaren Masse nspeichcm. 
Disketten können nicht nur for¬ 
matiert werden (ein- oder zwei¬ 
seitig. auch mit um 12 % erhöh¬ 
ter FAT-Kapazität). auch das In¬ 
haltsverzeichnis läßt sich bequem 
betrachten. Dateien können ge¬ 
löscht. geschützt, versteckt, ko¬ 
piert. umbenannt und sogar an¬ 
einandergehängt werden. Sogar 
die Namen von Ordnern lassen 
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Mit "Switch" 
kann eine Parti¬ 
tion direkten - 
gewählt werden 


gegriffen wird, stehen dann kon¬ 
stant im Speicher zur Verfügung; 
längere Zugriffszcitcn auf Dis¬ 
kette oder Harddisk entfallen. 
Dieser Disk-Kommandopuffer 
kann zwischen 4 und W KByte 
eingestellt werden. 

Außer der Aufteilung des 
RAM lassen sich noch viele wei¬ 
tere Parameter festlegen, für die 
man normalerweise mehrere an¬ 
dere Programme oder Acccsso- 
ries benötigt. Vom Kontrollfcld 


Druckerparamctem kann man 
z. B. auch per Miniem eine Mail¬ 
box oder die Nummer eines 
Freundes anwählcn. Es ist sogar 
möglich, Bytes an die Tastatur zu 
senden. z.B. um den Cursor auf 
Joystick-Steuerung umzuschal¬ 
ten oder ähnliches. 

Wer häufig mit Accessorics 
oder Programmen im Auto-Ord- 
ncr arbeitet, sollte "Boot-Mana¬ 
ger" aktivieren. Beim Booten ei¬ 
ner Partition wird dann eine Art 


sich nachträglich ändern! End¬ 
lich ist es auch bequem möglich. 
Dateien anzusehen Mit den Cur¬ 
sor-Tasten kann sogar seitenwei¬ 
se vorwärts und rückwärts ge¬ 
blättert werden! Um die Lei¬ 
stungsfähigkeit des Utilities ab¬ 
zurunden. wurden auch noch ein 
"Snapshot" für NEO-Bilder und 
ein VT52-Emulator eingebaut. 

Kommen wir jetzt aber zu der 
eigentlichen Aufgabe dieses Pro¬ 
gramms. dem Verwalten ver- 
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schiedener "Teilcomputcr”. Das 
Umschalten erfolgt normaler¬ 
weise vom "Revolver"-Menü 
aus. das Sic durch ALTE RN A- 
TEund SHIFT (links) erreichen. 
Die Option SWITCH bietet dann 
für jede der acht Partitionen ei¬ 
nen Button. Nachdem kurz eine 
Box mit den Daten der zukünfti¬ 
gen Partition zu sehen war. 



Vom Boot- Mi- 

nogor au* kann 
man dm» RAM- 
aparondo CU 
autrutan 


scrollt mit einem kleinen Jingle 
das vorher eingefrorene Desktop 
von oben ins Bild Wer das auf 
Dauer zu langsam oder lästig fin¬ 
det. kann Scrolling und Jingle na¬ 
türlich auch abschalten. 


Wer den Überblick über den 
Inhalt seiner Partitionen verlo¬ 
ren hat. kann mit der Maus über 


wcils nächste Bereich aktiviert 
und nach dem letzten wieder mit 
I begonnen. Zu beachten ist. daß 
die erw ähnte Tastenkombination 
auch als GFA-Basic-BREAK- 
Tastc dient! Bei der Zusammen¬ 
arbeit von GFA-Basic und "Re¬ 
volver” kommt cs zu "Fchlschal- 
tungen”. Wenn man sich jedoch 
daran gewöhnt hat. kurz genug 
zu drücken, kann man recht ge¬ 
nau steuern. ob man einen Break 
oder "Revolver” auslösen möch¬ 
te. 


Eine ganze andere Funktion 
stellt Rollout dar. Der komplette 
Inhalt einer Partition wird durch 
Betätigung des Rollout -Buttons 
in komprimierter Form auf Dis¬ 
kette abgespeichert und läßt sich 
später wieder mit Rollin laden. 
Das Programm wird dann an der 
Stelle fortgesetzt, an der cs vor¬ 
her unterbrochen wurde. Durch 
diese Technik kann man sich 
auch immer wiederkehrende 
Vorgänge ersparen. Beim Laden 
eines Tcxtvcrarbcitungspro- 
gramms sind nicht nur alle Text- 
Files präsent, auch der Cursor 
befindet sich noch/wicder an der 


H i o f w u r d ? d p r 
Deiktop dar 
xwt/wi ram- 
tion mit "Anaa- 
han" von untan 
In "lat Word 
Ptua“ gaacrottt 
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Ansehen den letzten Arbcitsbild- 
schirtn jedes gewünschten Teils 
ins Bild scrollen. Eine andere 
Möglichkeit, um zwischen den 
Partitionen umzuschalten, bietet 
die Tastenkombination SHIFT 
(links) -1- CONTROL + AL- 
TERNATE. Dann wird der je- 
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alten Stelle. Praktischerwcisc 
wird so auch die Kopicrschutzab- 
fragc eines Programms, die ledig¬ 
lich beim Laden oder Starten der 
Anwendung in Aktion tritt, um¬ 
gangen. 

Wie bereits erwähnt, sind die 
einzelnen Partitionen jeweils re¬ 


setfest. Beim Booten muß sich le¬ 
diglich das "Revolver"-Pro- 
gramm im Auto-Ordner befin¬ 
den. Sonst ist das Zurückschaltcn 
auf eine andere Partition ja nicht 
mehr möglich (ohne "Revolver" 
kein SHIFT-ALTERNATE!). 
Hat man also eine Partition ohne 
"Revolver” gebootet, kann man 
jederzeit wieder eine "Revol¬ 
ver-Diskette einlegcn und Re¬ 
set drücken. Dann läßt sich auch 
wieder auf die anderen Bereiche 
umschalten. 

Zusammenfassend ist zu sa¬ 
gen. daß man dieses Programm 
bereits nach wenigen Arbeits¬ 
stunden als unentbehrlich emp¬ 
findet. Die meisten Acccssories 
und Utilities, die bisher über 
meine Disketten verstreut zu fin¬ 
den waren, lassen sich nun durch 
ein einziges Programm ersetzen. 
Zwar gibt es einige Anwendun¬ 
gen, die sich mit dem reduzierten 
Speicher nicht zufriedengeben. 
Dazu zählt z.B. "Calamus". Mit 
mehr als I MByte RAM sind sol¬ 
che Probleme jedoch hinfällig. 

He/ug»queUe 
FKMianlrinkr 
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PntffKb 12 44 
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Ordnung herrscht: 
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Den Bestellschein finden 
Sie Seite 97 
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S \ eil einiger Zeit bietet 
I Prospcro ein neues Pro¬ 
dukt an. den Prospero-C- 
Compilcr. Unser Test befaßt sich 
nun mit dessen Implementation. 

Zum Lieferumfang gehören 
drei Disketten und ein Karton¬ 
schuber. der die folgenden eng- 
lischsprachigcn Handbücher ent¬ 
hält: 

AF.S ßindings 
- VDI ßindings 
- C Library 
- C Languagc Manual 

Sic behandeln sehr umfassend 
die Programmierung des GEM 
sowie des TOS. Ferner wird eine 
Einführung in den neuen Pscu- 
do-C-Standard ANSI-C gege¬ 
ben. 

Nach einem kürzeren Studium 
der Handbücher kann man es 
dann wagen, den Compiler zu in¬ 
stallieren. Die entsprechenden 


Solider Compiler 

"Prospero C" im Test 


dem Compiler arbeiten zu kön- Testprogramm war die RAM- 

ncn. Der RAM-Disk ist auf Jeden Disk dann so voll, daß der Com- 

Fall der Vorzug zu geben, da es piler die Binärdatci nicht mehr 

sich bei Compiler und Linker um anlegcn konnte. Infolge dieses 

Overlay-Programmc handelt, die Platzmangels ist er so abgestürzt, 

bei Bedarf jeweils nachgeladen daß er die C-Bench ebenfalls mit- 

werden müssen. Allein schon nahm. Ärgerlich ist dies, wenn 

diese Tatsache läßt erahnen, daß man ein File im Editor hat und es 

der Compiler nicht zu den übersetzen lassen möchte, um 

schnellsten gehört. noch die letzten Fehler hcrauszu- 

finden. Durch den Absturz gc- 
Im Kasten finden Sie einen ^ cn ^ ann ‘ ,uc ^ ^' c letzten Ändc- 
kleincn Vergleich zwischen dem verloren, 

vorliegenden und dem Turbo-C- Ansonsten ist Prospero-C eine 
Compiler. Hier wird deutlich, solide Implementierung, welche 

daß der Compiler, was Übcrsct- die neuesten Erweiterungen des 

zungszcit aber auch erzeugte C-Slandards enthält. Damit las- 


Conptler Options 

6 Compiler output to LOG file 
L Source listing to PAN file 
N Include soArce 1 ine infomotion 
I Check erreg Indexes 
A Check essigiments egeinst bounds 
P Check pointers 

S Accept strict ANSI Standerd C only 
U Cher is unsigned 
C Generete canpect code 

□ Weit efter errors 


Programm¬ 

name 

Source 

PosperoC 

TurboC 


Bytes 

Zeit 

sec 

Länge 

Bytes 

Zeit 

sec 

Länge 

Bytes 

Prime .c 

1317 

37.2 

25600 

15.4 

12960 

Sive.c 

1156 

31.3 

22016 

12.6 

8833 


Beschreibungen sind sehr aus¬ 
führlich. Wenn man allerdings 
nicht glücklicher Besitzer einer 
Festplatte ist. wird man selbst mit 
einer RAM-Disk zum Diskjok- 
kcy. Compiler und Linker sowie 
die C-Bench passen nämlich 
nicht auf eine Diskette. Zusätz¬ 
lich benötigt man die Include- so¬ 
wie die Binärdateien mit den Bi¬ 
bliotheksfunktionen und nicht 
zuletzt auch noch etwas Platz für 
die Source-Dateien. 

Zwei Diskettenstationen oder 
ein Laufwerk und eine große 
RAM-Disk mit 5()f) KByte Kapa¬ 
zität sind also notwendig, um 
einigermaßen vernünftig mit 


Codelange angcht. nicht sehr ef¬ 
fizient arbeitet. Der längere 
Code deutet zudem auf eine län¬ 
gere Ausführungszcit der über¬ 
setzten Programme hin. 

Dies sind aber nicht die einzi¬ 
gen Schwachstellen des Pro¬ 
gramms. Hin und wieder kommt 
cs zu Abstürzen, deren Ursache 
sich nicht genau lokalisieren läßt. 
Eine von ihnen konnte ich jedoch 
genauer einkreisen. Um die Zeit 
zu verkürzen, lasse ich nicht auf 
der Festplatte übersetzen, son¬ 
dern auf einer RAM-Disk. die 
beim Start automatisch mit den 
Indudc-Dateien und den Source¬ 
files beschickt wird. Bei einem 


sen sich sicher sehr umfangreiche 
Programmprojekte erarbeiten 
Während der Testphasc stellte 
man uns noch die neuere Version 
l.ll zur Verfügung. Dabei wur¬ 
de uns versichert, daß es ein Ma¬ 
ke-Utility gibt, mit dem sich dann 
auch wirklich ausgedehnte Pro¬ 
grammprojekte durchführen las¬ 
sen. Dieses Utility befindet sich 
derzeit noch in einer internen 
Testphase; es soll aber bald in 
den Verkauf kommen. 

Zum Abschluß muß noch er¬ 
wähnt werden, daß der Prospcro- 
C-Compiler den Mathematik- 
Coprozessor 68881 unterstützt. 

Info: 

KDV Beratung 
Fnrünch Plunnrkr 
Hinterm IV wie 2| 

JJ25 Lengede 

M Hetung 


gehört nicht zu 


Compilern für 
den ST 
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möglich, sicht man einmal von 
der Ladezeit ab. 


"BCPL” wurde 1968zu Ausbildungszwecken entwickelt 


ß | ei BCPL handelt es sich 
keineswegs um eine neue 
Programmiersprache, wie 
wohl mancher vermutet, sondern 
vielmehr um eine schon fast anti¬ 
quierte. die nie den Durchbruch 
geschafft hat. Wie kam sie zu ih¬ 
rem seltsamen Namen? Wie 
meist in der Informatik verbirgt 
sich dahinter eine Abkürzung, 
die aus den Anfangsbuchstaben 
mehrerer Wörter gebildet wird, 
nämlich Basic Cambridge Pro¬ 
gramming l^inguagc. 1%8 ent¬ 
wickelte Martin Richards diese 
Sprache zu Ausbildungszwcckcn 
in Cambridge. Sie besitzt als ein¬ 
zigen Typ das Maschinenwort, 
eine 32-Bit-Konstante. Alle an¬ 
deren Konstruktionen bauen 
darauf auf und sind nur durch 
Funktionsaufruf zu erhalten. 

Obwohl die Sprache nicht sehr 
bekannt ist, können C-Program- 
mierer ihre Syntax leicht verste¬ 
hen. Diese Tatsache liegt im ge¬ 
schichtlichen Werdegang von 
BCPL begründet Als Ken 
Thomson 1970 die Sprache B für 
das erste UNIX-System entwik- 
kelte, das auf der PDP-7 imple¬ 
mentiert wurde, nahm er BCPL 
zum Vorbild. Hier waren näm¬ 
lich schon die wichtigsten Kon- 
trollcinhciten der strukturierten 
Programmierung verwirklicht, 
die erst viel später den Durch¬ 
bruch schafften. Darauf griff wie¬ 
derum Dennis M. Ritchie zu¬ 
rück. als er eine Programmier¬ 
sprache für das UNIX-Betricbs- 
system auf einer DEC PDP-11 
entwickeln sollte, die er dann C 
nannte. 

Soviel zur Geschichte. Kom¬ 
men wir nun zu der Program¬ 
miersprache und ihrer Imple¬ 
mentierung von Metacomco. die 
diesem Bericht zugrunde liegt. 
Metacomco wurde durch seinen 
C-Compiler (Latticc C) bekannt, 
dessen Implementierung als be¬ 


sonders gut gilt. Deshalb war ich 
auch gespannt, wie dies bei 
BCPL gelungen ist. Ausgeliefert 
wird das Programmpaket auf 
zwei einseitigen Disketten und 
mit einem ca. 200scitigcn. eng- 
lischsprachigen Handbuch in ei¬ 
ner stabilen Plastikhülle. 

Das Handbuch weist eine klare 
Gliederung auf. Der Schwer¬ 
punkt liegt dabei auf der Be¬ 
schreibung der Arbeitsumge¬ 
bung, wie z.B. MENU+, das 
auch aus anderen Programmier¬ 
sprachen von Metacomco be¬ 
kannt ist, Compiler, Screcn-Edi- 
tor und Linker. Außerdem ent¬ 
hält es eine Sprachdefinition. ih¬ 
re Erweiterung in der vorliegen¬ 
den Implementierung und die zu¬ 
gehörigen Bibliotheksfunktio¬ 
nen. Ein ausführlicher Anhang 
und ein sehr gutes Stichwortver¬ 
zeichnis machen es unersetzbar 
für die tägliche Arbeit mit diesem 
Programm. Für alle, die noch 
nicht in BCPL programmieren 
können, es aber lernen wollen, 
bietet das Vorwort zwei Litera¬ 
turhinweise auf einführende Bü¬ 
cher. Leider handelt cs sich bei 
beiden um cnglischsprachige 
Werke. 

Wie schon angedeutet, ist die 
gelieferte Entwicklungsumge¬ 
bung Standard bei Metacomco. 
Dies gilt auch für das Link-For- 
mat. Dadurch ist cs möglich. 
Funktionen einzubinden, die in 
einer anderen Metacomco-Spra¬ 
che geschrieben sind oder sich an 
das Format des Entwicklungspa¬ 
kets von Atari halten. Der Com¬ 
piler wird auf der Programmdis¬ 
kette zusammen mit der Arbeits¬ 
umgebung geliefert. Dabei han¬ 
delt es sich um einen Mehrpha- 
sen-Übersetzer. Er ist allerdings 
standardmäßig so eingestellt, 
daß er den Zwischencode im 
Speicher hält. So ist auch ohne 
Festplatte oder RAM-Floppy ein 
angenehmes, zügiges Arbeiten 


Wer sich nicht scheut, eine et¬ 
was seltsam anmutende Notation 
zu lernen, oder wer sehr maschi¬ 
nennah arbeiten muß, aber trotz¬ 
dem nicht auf den Komfort einer 
Hochsprache verzichten will, fin¬ 
det in BCPL sicher die richtige 
Sprache. Aber auch alle, die ger¬ 
ne die grafische Oberfläche des 
ST programmieren, erhalten in 
der vorliegenden Version eine 
umfassende Bibliothek der 
GEM- und AES-Funktioncn. die 
das auf einfache Weise ermögli¬ 
chen. Eine interessante Eigen¬ 
schaft von BCPL ist die Einbet¬ 
tung der bedingten Übersetzung 
in den Sprachumfang. Dadurch 
eignet sie sich besonders für die 
Implementierung von maschi¬ 
nenabhängigen Programmen. 
Dies wird immer dann benötigt, 
wenn ein Programm auf unter¬ 
schiedlicher Hardware laufen 
soll. 

Um Ihnen einen Eindruck von 
der Notation eines in BCPL ge¬ 
schriebenen Programms zu ver¬ 
mitteln. wollen wir hier einige 
kurze Fragmente mit Erläute¬ 
rung vorstellcn: 

Willi F <Bcduifung> DO Bcpaa «an Btocti 
S( 

< PropauumUkk - 

S) F ade «an Blocks 


LET <Varubkmuaic> 
• <W«t> 


LET <FaakUoauiaaK> 
(<Paramrlcf>| 

*( 

< PrnfraamHUci > 

*» 


DcUanerca «aer lo¬ 
kalen VanaMcn und 
liuualniefcn nut ei¬ 
nem Wert 

BE Definition einet 
Protedur mn Paia 
meiern 
H■ •- k X gi ritt 

Blockende 


<Programmstück> kann ent¬ 
weder ein einzelner Befehl oder 
ein Block sein. Ein Block besteht 
aus einem oder mehreren Kom¬ 
mandos. die durch $ ( $) ge¬ 
klammert sind. 


Nach diesem kurzen Ausflug 
in die Programmierung sollen 
nun in einem Überblick die Kon¬ 
trollstrukturen. die Vcrglcichs- 
sowic die logischen Operatoren 
folgen, um die Leistungsfähig¬ 
keit der Sprache aufzuzeigen. 
Dies geschieht in der BCPL-Ubli- 
chen Notation. 



TEST 


mentierung bietet auch eine 
Fließkomma-Arithmctik; dabei 
wird den Operatoren ein # vor- 
angcstcllt. 

Opefatof Ainfuhrung 

• MakipUkalkia 

/ Dmuoa 

REM Reu tnodulo 

♦ Addition 

- Sufxnktiou 

ABS AtHofutwcnbildung 

Auf alle Objekte kann man 
mittels Zeiger zugreifen und die¬ 
se dadurch auch verändern. 
Wenn man dies bedenkt und die 
vorhandenen Strukturen und 
Operatoren betrachtet, wird 
klar, daß hier eine sehr leistungs¬ 
fähige und schnelle Sprache zur 
Verfügung steht. Die mathemati¬ 
schen Funktionen wie auch kom¬ 
fortable File-Operationen sind 
als Bibliotheksfunktionen ent¬ 
halten. Sic werden mit sechs Bci- 
spiclprogrammen auf der zwei¬ 
ten Diskette geliefert. So lassen 


Entwicklungshilfe 

Mit einem Cross-Assembler können auf dem ST auch 
Programme für Q-bit-Ataris entwickelt werden 

S \ teilen Sic sich vor. Sie ha- me dann übertragen. W'ie ist es 
I ben einen neuen Compu- aber, wenn der Prozessor selbst 
(er. aber keinerlei Pro- eine Neuentwicklung ist? Ganz 
grammc und kein Bctricbssy- einfach, wir simulieren ihn. Sol- 
slcm. Schließlich stand ja auch che Programme, Cross-Assem¬ 
bler genannt, gibt es auf verschie¬ 
denen Computern und für unter¬ 
schiedliche Prozessoren. 

Auch bei anderen "intelligen¬ 
ten" Geräten werden heutzutage 
oft Prozessoren eingesetzt, die 
Ihr Rechner einmal auf dem ntan sonst nur in "richtigen" 

Tisch eines Hardware-Entwick- Computern vermuten würde, 
lers und war trotz seiner trickrei- Mangels Bildschirm und Tastatur 
chcn ICs nicht intelligenter als ei- »t oft gar keine Kommunikation 
ne Tüte Kartoffelchips. Irgend- mit uns Menschen mitglich, wie 
wie muß man jedoch trotzdem sie für eine effiziente Program- 
Programme schreiben können. mierung notwendig wäre. Des- 
denn sonst hätte Ihr Computer ja halb werden hier ebenfalls meist 
heute noch kein Betriebssystem. Cross-Assembler verwendet. 

Natürlich kann man einen Rech- Die Mannheimer Firma Tech- 
ncr nehmen, der denselben Pro- nical Tools hat nun zwei verschic- Cross-Assembler simulieren kei- 
zessor wie unsere Neukonstruk- dene Cross-Assembler erstellt, nen ganzen Computer wie etwa 
tion verwendet und die Program- die auf dem Atari ST lauffähig die CP/M-, MS-DOS- oder Ma- 
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FOR <VangMe> • < Startwen» TO <End 
wert» |BY -l»krcmcnl»| 1)0 »Pmgnmmuuck > 
WH! LH <Bedmgwag> IX) < Pr u g fa w uu uck > 
UNTIL <Bedingung - DO < Programmcruck > 

< Progrwmimluck > REPEATWHILE <Bcdu>. 
«> 

< Pmgramimtuck > REPEATUNT1L - Bcdm 
I«n»> 

< Pmgraisumrock > RE PF. AT | F ndlowchlcifc) 

Vergleichsoperator Ausführung 

-odcfEO gleich 

oder \ - oder NE ungleich 

> groBer 

>— groflcr gleich 

< oder LT ii leinet 

< - oder LF kleiner gleich 

Lognchc Verknüpfungen Ausführung 
* oder/\ oder I OG AND logische 

UND Verknüpfung 

Ioder Wader LOGOR fognrfictODER 
EOV logische Gleichheit 

NEOV «usschltefiende 

ODER Verknüpfung 
« bnktschiehcn 

» rechts schieben 

NOT oder' oder \ Negation 

Zum Abschluß seien noch die 
arithmetischen Operatoren für 
die Ganzzahlarithmctik aufge- 
zählt. Die vorliegende Imple¬ 


sich mit diesem Übersetzerpaket 
sicher alle Probleme kodieren, 
die mit einem Algorithmus gelöst 
werden können. 

Ob es allerdings sinnvoll ist, 
heute noch in BCPL zu program¬ 
mieren, ist fraglich, denn aus die¬ 
ser Sprache hat sich meiner An¬ 
sicht nach eine bessere, nicht we¬ 
niger leistungsfähige entwickelt, 
nämlich C. Dies sollte jeder be¬ 
denken. der sich entschließt, eine 
neue Programmiersprache zu er¬ 
lernen, und sich für BCPL ent¬ 
scheidet. Auf jeden Fall erhält 
man aber mit dem vorliegenden 
Paket eine sehr gute Program¬ 
miersprache. die auch für profes¬ 
sionelle Anwender geeignet ist. 

BcmgMpjcllr 

O Knupc GmbH A Cd KG 
Gutiicntr 75 
46U0 Dortmund 

Michael Heruing 




cintosh-F.mulatoren. Sie ermög¬ 
lichen es lediglich. Programm¬ 
text (Sourcecode) in den Maschi¬ 
nencode des betreffenden Pro¬ 
zessors umzusetzen und zu dc- 
huggen. Arbeiten sollen die Pro¬ 
gramme schließlich irgendwann 
auf einem fremden Computer! 

Technicol Tools ist es gelun¬ 
gen. hierfür äußerst elegante und 
komfortable Programme zu er¬ 
stellen. und das in GFA-Basic! 
Das komplette Tool ist vollkom¬ 
men ins GEM eingebunden, so 
daß die Bedienung des Assem¬ 
blers nur sehr wenig Einarbei¬ 
tungszeit erfordert (vielleicht im 
Gegensatz zum neuen Prozes¬ 
sor). Als Editor läßt sich fast je¬ 
des beliebige externe Textpro¬ 
gramm verwenden, das ASCII- 
Text speichern kann. Wer sich al¬ 
so an "Ist Word (Plus)" oder 
"Tempus“ gewöhnt hat. kann da¬ 
mit Weiterarbeiten. Im Pro¬ 
gramm selbst sind nur relativ 
kleine Änderungen möglich. 
Selbstverständlich lassen sich 
Über den Menüpunkt PRO¬ 
GRAMM STARTEN auch an¬ 
dere (Hilfs-)Programme aufru- 
fen. Dazu steht auch eine Para¬ 
meterzeile zur Verfügung. 

Ist der Text erst einmal auf 
Diskette, werden alle weiteren 
Arbeitsschritte mit der Menülei¬ 
ste bzw. Uber die zahlreichen und 
sehr gut durchdachten Dialogbo¬ 
xen vorgenommen. So kann man 
Quelltcxt laden und übersetzen 
und das gewonnene Objekt-File 
disassemMiercn oder ausgeben. 
Außer der gewohnten Speiche¬ 
rung auf Diskette lassen sich hier 
einige weitere Möglichkeiten des 
Atari ST nutzen. So kann das er¬ 
zeugte Listing auf einem angc- 
schlosscnen Drucker ausgegeben 
werden, wobei das Formular für 
die Druckeranpassung mehr Ein¬ 
stellungen ermöglicht als so man¬ 
ches Textprogramm. Mit einem 
(Maus-)Tastendruck läßt sich 
dabei z.B. zwischen sechs ver¬ 
schiedenen Schriftarten wählen. 

Natürlich kann ein Stcucrrcch- 
ncr kein Drucker-Listing lesen. 
Aber vielleicht verfügt er über 
ein serielles Interface. Die Tech¬ 


nical-Tools-Asscmblcr ermögli¬ 
chen in diesem Fall die Ausgabe 
des Maschinencodes über die 
RS-232- oder M.I.D.I.-Schnitt- 
stelle. Die notwendigen Paramc- 
tereinstcllungcn werden eben¬ 
falls wieder Uber ein umfangrei¬ 
ches Formular abgcwickclt. Soll¬ 
te der Ziclrcchncr hier jedoch 
nicht mitspiclcn. bleibt nur noch 
der Einsatz von EPROMs und ei¬ 
nem passenden Brenner. Beim 
8051 -Assembler ermöglicht das 
Objcctcodc-Format sogar Adap¬ 
tionen für normalen EPROM- 


Zu /«dam 
Bafahl kann 
man 
zusätzlich 
Information*n 
bakomman 


Code. INTEL-Intellcx 8/MDS. 
Motorola Exorciser und Tektro- 
nik Hexadezimal. 

Mit den Punktbcfchlen läßt 
sich die Arbeitsweise des Assem¬ 
blers steuern. So kann man z.B. 
zwischen zwei und drei Passes 
wählen oder externen Text cin- 
binden. Sogar die bedingte As¬ 
semblierung (mit IF)odcr die au¬ 
tomatische Erzeugung von Prüf¬ 
summen werden so möglich. Die 
zahlreichen Parameter und Vor¬ 
einstellungen. die sich in den bei¬ 
den Programmen definieren las¬ 
sen. werden in einem .INF-File 
abgespeichert, so daß sie jeder¬ 
zeit wieder zur Verfügung ste¬ 
hen. Außer den Default-Pfadna- 
men (für jeden Dateityp ge¬ 


trennt!) können z.B. auch die 
Bezeichnungen der gewünschten 
Schriftarten und die hierzu not¬ 
wendigen Steuercodes für die 
Druckerausgabe editiert werden. 

Besonders beim 8051-(Dis-) 
Asssemblcr fällt die HELP-Op- 
tion angenehm auf. Wer öfters 
mit verschiedenen Prozessoren 
(und Assemblern) arbeitet, muß 
manchmal den einen oder ande¬ 
ren Befehl nachschlagen. Wer 
kennt schon alle Adressierungs¬ 
arten eines jeden Kommandos 
auswendig? Mit der HILFE- 
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Funktion des Technical-Tools- 
Cross-Assemblers läßt sich außer 
einer Kurzanleitung auch eine 
HILFE-Box für Befehle aufru- 
fen. Darin kann man das ge¬ 
wünschte Kommando gezielt su¬ 
chen lassen oder einfach durch 
den Sprachschatz blättern. 

Wer sich mit den genannten 
Prozessoren beschäftigen will 
oder muß. erhält mit den Pro¬ 
dukten von Technical Tools sehr 
komfortable Werkzeuge. 

Hciugtqucllc 
Technical Toab 
Kobclhtr 13 
hHMI Mannheim I 
Tel. 0621/13 »OB 

Thnnu» Tarnend 
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MMM ährend manche Soft- 
ware-Herstellci \crsu- 
WW chcn. das Rennen um 
Verkaufszahlen mit Worten wie 
super und ultimativ zu bestrei¬ 
ten, werden immer mehr Pro¬ 
gramme, die diese Attribute min¬ 
destens ebenso verdient hätten, 
von privaten Bastlern geschrie¬ 
ben und oft auch im Eigenver¬ 
trieb unter die Leute gebracht. 
Damit ist aber nicht unbedingt 
nur die ständig wachsende Men¬ 
ge an Public-Domain-Softwarc 
gemeint. (Man kann ja nicht alles 
geschenkt bekommen.) In erster 
Linie handelt es sich um Pro¬ 
gramme wie das hier vorgestcll- 
te. 


Der Autor hat sein Produkt 
schlicht "Diskmastcr ST" ge¬ 
nannt. Mit ihm soll man also die 
Diskette "meistern" können. 
Das Programm ist aber nicht ein¬ 
fach nur ein Diskettenmonitor, 
mit dem sich die auf einer Disket¬ 
te befindlichen Daten ändern las¬ 
sen. Seine Hauptaufgabe besteht 
im Untersuchen und Formatie¬ 
ren von Disketten. Es ist jedoch 
nicht zum Kopieren geschützter 
Software gedacht, sondern viel¬ 
mehr zum Erstellen eigener 
Schutzformate, an denen so man¬ 
ches Kopierprogramm verzwei¬ 
felt. 

"Diskmaster ST" wird in ei¬ 
nem DIN-A5-Ringordner gelie¬ 
fert. dem nach kommerziellem 
Vorbild auch eine Service-Post¬ 
karte beiliegt. Mit ihr kann man 
sich für den Update-Service regi¬ 
strieren lassen. Die 33 Seiten 
starke deutsche Anleitung liefert 
auch gleich die notwendige 
Theorie, um die erwähnten Auf¬ 
gaben zu meistern. Bevor sic auf 
die Bedienung des Programmes 
eingeht, werden der Disketten¬ 
aufbau sowie der Formatier-, 
Schreib- und Lesevorgang aus¬ 
führlich beschrieben. Darauf 
aufbauend folgt eine Erklärung 
der gebräuchlichen Schutzme¬ 
thoden, die sich natürlich auch 
mit "Diskmaster ST’ erzeugen 
lassen. 


Diskettenmeister 

Untersuchen von Disketten und Erstellen eigener Formate 
sind die Stärken des "Diskmaster ST' 


Nach der Theorie im Anlei¬ 
tungsbuch folgt die Praxis der 
Programmbenutzung. Die nicht 
allzu lange Ladezeit des Pro¬ 
gramms wird zudem noch durch 
das Porträt eines kopicrgcschä- 

16 b« 

digten Computerfreaks verkürzt. 

Nach dem Laden folgt ein für 
den ST etwas ungewöhnlicher 
Einstieg. Obwohl "Diskmastcr 
ST" komplett menügeführt ist. 
wurde auf die GEM-Umgcbung 
verzichtet. Da sich jederzeit mit 
der HELP-Taste eine Befehls- 


cin Kürzet für den Inhalt sowie 
die Sektorlänge in einer Tabelle 
aufgelistet werden. Anschlie¬ 
ßend kann man sich mit den Cur¬ 
sor-Tasten durch diese Tabelle 
bewegen und gezielt einzelne 
Spuren anfahren, um deren Da¬ 
ten (Sektorenanzahl und -Zu¬ 
stand) zu betrachten. Auf 
Wunsch lassen sich die Informa¬ 
tionen auch auf dem Drucker 
ausgeben. Ein direktes Übertra¬ 
gen von Formaten eines Vor¬ 
bilds. wie 8-Bit-User es von der 
Turbo 1050 gewohnt sind, ist al¬ 
lerdings nicht möglich. 

Für das Erstellen eigener For¬ 
mate bietet "Diskmastcr ST 
zwei Stufen an. nämlich das Edi- 
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M/t dem «Inge- 
bautan Taxtadl- 
lof können 
"Produktion»• 
taxta’für da» 
automatiacha 
Verviatlitttgan 
von Dtakattan 
»amt Koplar- 
»chutz und 
Sariarmummar 
eratalH wardan. 


Übersicht aufrufen läßt, kann 
auch der Ungeübte mit dieser 
Software arbeiten. 


Eine der Hauptaufgaben ist, 
wie bereits erwähnt, das Unter¬ 
suchen von Disketten. Hier las¬ 
sen sich Sektoren einzeln bear¬ 
beiten oder auch ganze Spuren 
einiesen. Bemerkenswert ist die 
Analyse der Spuren (Tracks). 
Man gibt dazu den oder die ge¬ 
wünschten Tracks an. von denen 
dann Spur-, Seiten- und Sektor¬ 
nummer. Sektorgröße. Lese¬ 
status von Header und Sektor. 


tieren spezieller Spur- und eige¬ 
ner Diskettenformate. Dafür ist 
sogar eine eigene kleine Pro¬ 
grammiersprache integriert. Mit 
ihr läßt sich im eingebauten Edi¬ 
tor ein Steuertext erstellen, so 
daß der Anwender den Format¬ 
puffer nicht "von Hand" mit tau¬ 
senden von Informations-Bytes 
füllen muß. Dabei ist es möglich, 
zwischen dem flexiblen Text- und 
dem einfacheren Zahlenformat 
zu wählen. Auch hier ist ein Fen¬ 
ster der Befehlsliste Vorbehalten, 
so daß man die Anleitung bald 
zur Seite legen kann. Für die Se¬ 
rienproduktion von (eigenen) 
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Programmdisketten läßt sich der 
Vorgang fast vollkommen auto¬ 
matisieren. Sogar Seriennum¬ 
mern werden zur besseren Orien¬ 
tierung berücksichtigt. 

Unter VERSCHIEDENES 
kann z.B. die Drehzahl der Dis¬ 
kette gemessen werden. So läßt 
sich oft erklären, warum manche 
Programme (mit sensiblem Ko¬ 
pierschutz) auf bestimmten 
Laufwerken einfach nicht funk¬ 
tionieren. Auch das gezielte Zer¬ 
stören von Sektoren ist unter die¬ 
sem Submenü zu finden. 

Was nützen jedoch das aben¬ 
teuerlichste Diskettenformat 
und trickrcich zerstörte Sekto¬ 
ren, wenn das zu schützende Pro¬ 
gramm nicht auf das Fehlen die¬ 
ser Merkmale reagiert, also nicht 
merkt, daß eine Kopie vorliegt? 
Aus diesem Grund schließt die 
"Diskmastcr ST"-Beschreibung 
mit den entsprechenden Tips zur 
Schutzabfragc. Dafür sind auf 
der Programmdiskette prakti- 
schcrwcisc auch gleich einige De¬ 
mos (als Assembler-Sourcecode 
oder als Loadcr-Programm) zu 
finden. 

"Diskmaster ST~ ist das ideale 
Werkzeug für den Autor von 


INTERESSIERT? 


Diese und natürlich 
viele andere interessante 
Themen waren in den 
früheren Ausgaben des 
ATARI magazins. Stoff für 
viele spannende Stunden, 
den Sie sich nicht 
entgehen lassen sollten. 
Die meisten Ausgaben 
sind noch zu haben. 
Greifen Sie zu! 

Den Bestellschein 
finden Sie S. 97 
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Formst* kön¬ 
nen beliebig auf 
dar Diskette 
t^arta//f wet da/i 


Kleinserien, der eine unerlaubte 
Verbreitung seiner Programme 
wirksam verhindern möchte. 
Auch wer sich sonst näher mit 
der Diskette und dem Themen¬ 
komplex Kopierschutz beschäfti¬ 
gen möchte, ist mit dieser An¬ 
wendung sicher gut bedient. Mir 
ist jedenfalls kein anderes Pro¬ 
gramm für den ST bekannt, mit 
dem sich Disketten entsprechend 
analysieren und manipulieren 
lassen. 

Ob allerdings in einer Zeit der 
disasscmblicrcndcn Cracker ein 
solches Konzept zukunftsträchtig 
ist. sei dahingestellt. Nicht jeder 
Anwender schätzt es, wenn er 
von einem neuerworbenen Pro¬ 


gramm keine Arbeitskopie her- 
steilen kann. Manchmal sind 
dann (cntschütztc) Raubkopien 
anwcnderfrcundlichcr als das 
Original. Das haben auch viele 
Software-Firmen bereits be¬ 
merkt. Übrigens: "Diskmaster 
ST" selbst ist natürlich kopierge¬ 
schützt. Es läuft auf allen Ataris 
ab 512 KByte RAM mit Schwarz¬ 
weißmonitor. Man kann das Pro¬ 
gramm für 79.- DM bei folgen¬ 
der Adresse beziehen: 


Sieten Wachtel 
Hatte eher Weg 45 
TOUI) Ulm 

Thomaa Tauend 
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ß l ekanntlich laßt sich mit 
Zahlen. Tabellen und 
Grafiken alles und nichts 
beweisen - je nach Bedarf. Ein 
Programm für eindrucksvolle 
Grafiken möchten wir heute vor- 
stcllcn. Es nennt sich "Dia¬ 
gramm**. Für die Beschriftung 
werden hier Zcichcnsätzc im "Si¬ 
gnum !**-Format benutzt. Auch 
die Ausgabe erfolgt entweder als 
"Signum !"-Hardcopyfilc auf 
Diskette oder in "Signum!”- 
Qualität auf Papier, jeweils mit 
der maximalen Druckerauflö¬ 
sung. 

"Diagramm" ist sehr komfor¬ 
tabel. Nach Eingabe der X- und 
Y-Wertc berechnet das Pro¬ 
gramm automatisch die Extrem¬ 
werte. Diese Grenzen lassen sich 
auf Wunsch für die Skalierung 
des Ausgabcbcrcichs verwen¬ 
den. Mit der Funktion GLÄT¬ 
TEN werden zwischen den cinge- 
gebenen Punkten zusätzliche X- 
Werte eingefügt. deren Y-Wertc 


Zahlen in Bildern 

Mit ”Diagramm ” können Wertetabellen in anschaulichen 

Kurven dargestellt werden 


trennt für X- und Y-Achse, mit 
Achsencintcilung und Beschrif¬ 
tung ergänzen. 

Linien, die z. B. als Kennzeich¬ 
nung des Solls oder eines Ex¬ 
tremwertes dienen. können 
durch Eingabe der Koordinaten 
hinzugefügt werden. Für crklä- 




Bit 


renden Text stehen bis zu drei 
("Signum!"-) Zcichcnsätzc gleich¬ 
zeitig zur Verfügung, horizontal 
oder vertikal. Wenn die Funktio¬ 
nen von "Diagramm" trotzdem 
nicht ausreichen, lassen sich die 
Details mittels einer Lupe auch 
von Hand bearbeiten. 




Merkte««« Dl* tin*«6en luv an* 
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sich aus dem Mittel der Nachbarn 
errechnen. So verwandeln sich 
zackige Graphen schnell zu 
schwungvollen Kurven. Die Dar¬ 
stellung kann als Linie (in drei 
Stärken und vier Linienstilcn). 
mit Symbolen (12 Formen in vier 
Größen) oder durch Punkte er¬ 
folgen. Sie läßt sich Schritt für 
Schritt mit Rahmen sowie, gc- 


Zusätzlichc Möglichkeiten er¬ 
geben sich durch die Verknüp¬ 
fung der Grafiken mit bereits im 
Speicher befindlichen Schaubil¬ 
dern mittels der ODER-Funk- 
tion oder der Anpassung von Po¬ 
lynomen 1. bis6. Grades. Milder 
rechten Maustaste läßt sich je¬ 
derzeit ein Betrachtungsmodus 


wählen, bei dem ein Bildschirm¬ 
pixel einem zu druckenden Punkt 
entspricht. So kann man sehr ge¬ 
nau sehen, was schließlich zu Pa¬ 
pier gebracht wird. 

"Diagramm" unterstützt nor¬ 
malerweise drei verschiedene 
Druckertypen, wobei natürlich 
auch Kompatible verwendet wer¬ 
den können. Aus der Familie der 
Laserprinter ist dies der HP La¬ 
serJet. bei den 24-Nadel-Druk- 
kern der NEC P6/P7 und schließ¬ 
lich bei den 9-Nadcl Geräten der 
Star NL-10. Das bedeutet natür¬ 
lich. daß das Programm auch mit 
dem Epson FX-80 und Kompati¬ 
blen zusammenarbeitet. Da Dia¬ 
gramme jedoch meist in einen er¬ 
klärenden Text eingebunden 
werden müssen, lassen sich die 
mit "Diagramm" erzeugten Bil¬ 
der auch gleich als File im "Si¬ 
gnum !"-Flardcopy-Format auf 
Diskette ausgeben. Der Umweg 
Uber ein Snapshot-Accessory ist 
also nicht erforderlich. 

"Diagramm" ist nicht dafür ge¬ 
dacht. die Graphen zu irgendwel¬ 
chen mathematischen Funktio¬ 
nen zu berechnen. Das Pro¬ 
gramm erwartet fertige Werte- 
tabcllen. die jedoch auch genau¬ 
sogut von der Frankfurter Börse 
stammen dürfen. Wer Daten aus 
seinen Rechcnanwcndungen be¬ 
nutzen will, kann die verwende¬ 
ten Daten-Files leicht von . nde- 
ren Programmen erzeugen und 
dann von "Diagramm" zeichnen 
lassen. Die Daten sind hierfür le¬ 
diglich. durch ein Komma ge¬ 
trennt. in eine Datei zu schrei¬ 
ben. Voraussetzung zum Betrieb 
von "Diagramm" ist ein ST mit 
mindestens I MByte und Schwar¬ 
zweißmonitor. Ein Drucker ist 
empfehlenswert. 

He<upi|uclle 
Dr. AwINoUw 
RmptraBc M 
#00 C«trop-R»u»cl 

Thonut T »inend 
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CPU 


Eingänge und 
Ausgänge 

Die Betriebssystemfunktion des ST-BIOS werden in 
unserer neuen Serie für GFA-Basic zugänglich gemacht 


M l ii dieser Ausgabe wol¬ 
len wir unsere neue Bc- 
triebssystemecke eröff¬ 
nen. Sie soll Basic-Programmie- 
rern einen Teil der umfangrei¬ 
chen Betriebssystem-Bibliothek, 
die bei mittlerweile fast allen ST- 
Rechnem fest eingebaut ist. zu¬ 
gänglich machen. Wir werden 
dabei die elementar wichtigen 
BIOS-, XBIOS- und die GEM 
DOS-Routinen erklären. Für d.i* 
Basic unerhebliche Aufrufe wur¬ 
den nicht aufgenommen, um 
nicht unnötig zu verwirren. Die 
Anwendung der Routinen soll im 
weitverbreiteten GFA-Basic er¬ 
folgen; Bcispiclprogramme wer¬ 
den jeweils mitgeliefert. Da 
GFA-Basic sehr übersichtliche, 
strukturierte Programme zu lie¬ 
fern vermag, sind diese leicht 
auch in andere Sprachen zu über¬ 
tragen. 


Das Betriebssystem 

Unter dem Betriebssystem 
oder auch TOS versteht man ein 
fast 192 KByte langes Programm, 
das sich bei fast allen ST-Rcch- 
nern im ROM befindet, also nach 
Einschaltcn des Rechners sofort 


zur Verfügung steht. Es steuert 
alle ablaufcndcn Prozesse, also 
z.B. die Bearbeitung des Bild¬ 
schirms und der Diskettenstation 
oder den Aufruf anderer zu la¬ 
dender Programme wie GFA- 
Basic und Omikron-Basic. 

16 «« 

Das TOS ist in diverse Pro¬ 
gramme unterteilt, die sich auch 
vom Basic-Anwendcr nutzen las¬ 
sen und völlig neue Möglichkei¬ 
ten eröffnen. Allerdings kann 
man diese Teilprogrammc nicht 
wie einen einfachen Basic-Befchl 
einsetzen. Sie verstecken sich 
nämlich hinter diversen Zahlen- 
werten und werden deshalb von 
Anleitungen und Büchern meist 
großzügig übergangen. Auch 
wird der Programmierer oft mit 
schwer verständlichen Begriffen 
bombardiert. (Wohl kaum ein 
normal denkender Mensch kann 
sich etwas unter gmtbahb verstel¬ 
len. ) Um diesem Mißstand abzu¬ 
helfen. haben wir uns entschlos¬ 
sen, die für Basic-Programmicrer 
wichtigsten Bctricbssystcmrouti- 
nen zu erklären. 


BIOS 

BIOS ist die englische Abkür¬ 
zung von "Basical Input/Output 
System” (grundlegendes Ein-/ 
Ausgabeprogramm). Im folgen¬ 
den wollen wir die Aufrufe dieses 
TOS-Tcils beschreiben. Neben 
den BIOS-Nummern finden Sie 
die englische Abkürzung in 
Klammem. 


BIOS1 ( bconstat ) 

Diese Routine stellt bei ihrem 
Aufruf fest, ob das abgefragte 
Gerät ein Zeichen gesendet hat. 
(Beachten Sic bitte, daß bei¬ 
spielsweise auch die Tastatur ein 
"Gerät“ darstellt!) Jedes dieser 
Geräte erhält eine Nummer, die 
Sic beim Aufruf in GFA-Basic 
anstelle der hier kursiv gedruck¬ 
ten Variablen Gerat benutzen 
müssen. Der Aufruf sieht dann 
so aus; 

A% = BIOS fl. I Gerät!) 

Gerät ist dabei durch einen der 
folgenden W'erte zu ersetzen: 

1 für die RS-232-Schnittstclle 
(Modem-Port) 

2 für die Tastatur 

3 für die M.I.D.I.-Schnittstelle 

Die Variable A% enthält nach 
dem Aufruf entweder den Wert 0 
oder —1.0 bedeutet, daß das an- 
gcsprochene Gerät kein Zeichen 
gesendet hat, das sich abfragen 
ließe. -1 dagegen, daß ein Wert 
eingclcscn werden kann. Ein 
Beispiel für die Anwendung die¬ 
ses Aufrufs könnte so ausschcn: 

A% « BIOS (1.1) 

Bei A% = -1 läßt sich von der 
seriellen Schnittstelle mindestens 
ein Zeichen cinlescn. bei A% = 
0 nicht. (Das Einlesen kann z, B. 
von BIOS2 erledigt werden.) 

BIOS2 ( bconin ) 

Über diesen Befehl wird ein 
Zeichen vom angegebenen Gerät 
eingclcscn und dessen Zahlen¬ 
wert automatisch in der Varia¬ 
blen A% gespeichert. Hier ist 
natürlich zu kontrollieren, ob das 
Gerät überhaupt scndcbcrcit ist 
(s. BIOSI), sonst wartet der 
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Computer nämlich, daß da« Zei¬ 
chen endlich ankommt, und das 
kann ewig dauern. 

Aufruf: 

A% = BIOS (2. 1GerätI ) 

Gerät: 

0 für die Druckcrschnittstellc 

1 für den RS-232-Modcm-Port 

2 für die Tastatur 

3 für die M l.D.I.-Schnittstelle 

Anwendungsbeispiel: 

PRINT CHR$ (BIOS(2,2)) 

Diese Bcfehlsfolgc zeigt einen 
Tastendruck auf dem Bildschirm 
an. 

BIOS3 ( bconout ) 

Dies ist gewissermaßen die 
Umkehrfunktion zu BIOS2; der 
Wert von Zeichen wird an ein be¬ 
stimmtes Gerät ausgegeben. Erst 
wenn dies geschehen ist. kehrt 
BIOS wieder ins Basic zurück. 
Bei Ausgaben an gepufferte Peri¬ 
pherie wie beispielsweise Druk- 
ker ist also Vorsicht geboten! Ei¬ 
ne Überprüfung, ob das ange- 
sprochcnc Gerät empfangsbereit 
ist. kann mit BIOS8erfolgen (da¬ 
zu später mehr). 

Aufruf: 

A% - BIOS (3. /Gerät. Zei¬ 
chen/ ) 

Gerät: 

0 für die Druckcrschnittstelle 

1 für den Modem-Port 

2 für den Bildschirm 

3 für die M.l.D.I.-Schnittstelle 

4 für den intelligenten Tastatur¬ 
prozessor (Vorsicht!) 

5 für den Bildschirm ohne Ter¬ 
minal-Emulation 

Anwendungsbeispiel: 

A% = BIOS (3. 3. 32) 

Mit diesem Befehl wird der 
Wert 32 an den M.l.D.I.-Port 
ausgegeben, sofern dieser über¬ 
haupt dazu in der Lage ist (s. 
BIOS«), 

BIOS4 ( rwahs ) 

Dieser Befehl liest oder 
schreibt einzelne oder mehrere 
Sektoren von bzw. auf ein Dis¬ 
kettenlaufwerk. Damit der 
Rechner auch weiß, welche Da¬ 


ten er dazu nehmen soll, ist ein 
Puffer anzugeben. Dies ist nichts 
anderes als ein reservierter Spei¬ 
cherbereich, von dem sich lesen 
oder schreiben läßt. Da man in 
Basic aber nie genau weiß, wel¬ 
chen Bereich man problemlos 
belegen kann, definiert man am 
besten im Programm eine String- 
Variable und füllt diese zunächst 
mit Leerzeichen (Spaces). Soll 
nun auf Diskette geschrieben 
werden, füllt man die Variable 
mit den W'crten. die sich später 
auf Disk befinden sollen. Für den 
Lesevorgang hleibt die Variable 
leer. Ihre Adresse (und somit die 
Pufferadresse) läßt sich bei 
GFA-Basic durch den Befehl 
VARPTR ermitteln. 

Aufruf: 

A% = BIOS (4, /RWFLAG, L: 
Pufferadresse. Anzahl der Sekto¬ 
ren. Startsektornummer, Lauf¬ 
werk/ ) 

RWFLAG: 

2 zum Lesen 

3 zum Schreiben 

Laufwerk: 

0 für Laufwerk A 
I für Laufwerk B 


Wichtig ist hier noch der Aus¬ 
druck L: vor der Pufferadresse. 
Er teilt GFA-Basic mit. daß cs 
sich bei dieser Adresse um ein 
[.ongword handelt, also um ei¬ 
nen Zahlcnwcrt. der sich aus vier 
Bytes zusammensetzt und nicht 
aus zwei, wie man eigentlich an¬ 
nimmt. 

Beispiel: 

AS = SpaceS (1024) 

A% = BIOS (4. 2. L: VARPTR 
(AS), 2. 2.0) 

Mit diesen Befehlen werden 
die Sektoren 2 und 3 von Lauf¬ 
werk A in den Speicherbereich 
von AS geladen. 

BIOS8 ( bcostat ) 

Damit läßt sich feststcllcn. ob 
das betreffende Gerät bereit ist. 
Daten zu empfangen. A% ent¬ 
hält nach dem Aufruf entweder 
den Wert 0 oder -1.0bedeutet, 
daß das Gerät offline ist. also kei¬ 


ne Daten empfangen kann. Bei 
-I ist alles klar; cs kann losge¬ 
hen. 

Aufruf: 

A% = BIOS (8. (Gerät/ ) 

Gerät: 

0 für den Drucker-Port 

1 für den Modem-Port 

2 für die M.L DL-Schnittstelle 

Beispiel: 

IF BIOS (8.0) = TRUE 

I HST 
ENDIF 

Auf diese Weise läßt sich das 
Listing des Programms über den 
Drucker ausgeben, wenn dieser 
online ist. 

Damit hätten wir die für den 
Basic-Programmierer nützlich¬ 
sten BIOS-Funktionen vorge- 
stcllt. Listing I verdeutlicht die 
Anwendung dieser Befehle. Mit 
dem Druckermaskenprogramm 
läßt sich eine Anpassung bei der 
Ausgabe von Texten oder ähnli¬ 
chem selbst noch beim Druck 
softwaremäßig vornehmen. 
Wenn der Printer nach Start des 
Programms sofort mit der Arbeit 
beginnt, wird jedes Zeichen so 
ausgegeben, wie es im entspre¬ 
chenden Text steht. Durch eine 
Änderung des Zeichensatzes 
kann man nun aber die Buchsta¬ 
ben und Steuerzeichen gegen an¬ 
dere austauschen. Dies läßt sich 
im Programm vornehmen, indem 
man die Zeichen oder die jeweili¬ 
gen ASCII-Werte ersetzt. (Diese 
Unterscheidung wurde cingc- 
führt. da einige Steuerzeichen, 
nämlich die Werte 0 bis 32. nicht 
sichtbar sind.) Beim Ausdruck 
werden nun alle Zeichen auto¬ 
matisch übersetzt, und der geän¬ 
derte Zeichensatz wird anstelle 
des normalen, für den der Text 
vorgesehen war, zu Papier ge¬ 
bracht. 

Es ist natürlich jedem freige- 
stcllt. das Programm für eigene 
Zwecke abzuändern. So ließe 
sich das Ganze z.B. auch auf 
String-Basis aufhaucn. damit 
man für ein Zeichen mehrere 
drucken kann. Nächstes Mal wol¬ 
len wir uns mit den XBIOS-Rou- 
tinen des ST beschäftigen. 

Laumu PruBncr 
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Jetzt kann jeder seinem Atari ST 
tollen Sound entlocken. Auch wenn 
Sie nicht Assembler sprechen und 
sich am Lötkolben nicht die Finger 
verbrennen wollen: mit dem Sound¬ 
paket des ATARI magazins digitali¬ 
sieren Sie Ihre Töne, machen den ST 
zum Synthesizer und verwenden digita¬ 
len Sound sogar in Basic-Programmen. 

Das Soundpaket besteht aus einem 
voll aufgebauten Soundsampler in ei¬ 
nem stabilen Gehäuse, komplett mit 2 
9-Volt-Batterien. Dazu die Software 
aus den Heften 11 und 12/1988, die Sie 


zum Virtuosen am ST macht. Mit den 
beiliegenden Demoprogrammen kön¬ 
nen Sie gleich loslegen. 

Wenn Sie das Gepiepse satt haben 
und endlich satten Sound mit dem ST 
erzeugen wollen - zum Preis von 119.- 
DM erhalten Sie das komplette 
Soundpaket. 

Nur noch den Bestellschein Seite 97 
ausfüllen und die leisen Zeiten sind 
vorbei. 
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Analysis Plus 

''Analysis Plus" ist ein Programm zur Diskussion 
von drei beliebigen mathematischen Funktionen. Es 
kann Graphen sowie die erste Ableitung zeichnen. 
Schnittpunkte zweier Funktionen bestimmen und 
Nullstcllen sowie Punkte waagrechter Tangenten be¬ 
rechnen. Bei der Programmierung wurde auf mög¬ 
lichst mathematische (und damit vertraute) Darstel¬ 
lung. hohen Bedienungskomfort sowie große Ge¬ 
schwindigkeit beim Zeichnen und bei Berechnungen 
geachtet. 

"Analysis Plus" besteht aus zwei Teilen, und zwar 
aus dem Lade- und dem Hauptprogramm. Nach Start 
des Ladeprogramms belegt dieses den Speicher mit 
Zeichensatz- sowie MC-Daten und lädt das Hauptpro¬ 
gramm. das als ANALYSIS.TUR auf der Diskette 
vorhanden sein muß. Anschließend erscheint das 
Hauptmenü, in dem folgende Punkte zur Wahl stehen: 

A. Funktionen zeichnen. Es wird sofort auf den Gra¬ 
fikschirm umgeschaltct. Die Funktion läßt sich mit SE- 
LECT auswählcn und mit START zeichnen. Mit 
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Zm ichn*n dor Funktionen F.a.h 
Zeichnen nit f'txl statt acxi 
Gr-of ik-Bi Idichtrn löschen.... 

Zeichenbereiche «bindern. 

Funktionen «bindern. 


Schnittpunkte der Crtphen... 
Mullstellen bestiMMen. 


Punkte waagrechter Tangenten 


HELP kann man diesen Vorgang abbrechen. Nach 
OPTION erfolgt eine Rückkehr zum Menü: der Gra¬ 
fikschirm wird dabei nicht gelöscht. 

B. Zeichnen mit f*(x) statt g(x). Dieser Punkt ent¬ 
spricht A. Jetzt wird aber statt g(x) die erste Ableitung 
von f(x) dargestellt. Damit kann man beispielsweise 
eine von Hand berechnete Ableitung von f(x) über¬ 
prüfen. indem man sic als h(x) eingibt und schaut, ob 
f(x) und h(x) gleich gezeichnet werden. 

C. Grafikbildschirm löschen. Zur Sicherheit ist noch 
JA (ohne RETURN) cinzugebcn, sonst wird der Vor¬ 
gang abgebrochen. 

D. Zeichenbereiche ändern. Zu jeder der drei Funk¬ 


tionen läßt sich der Bereich ändern, in dem sic gezeich¬ 
net werden und in dem die Suche nach Nullstcllen. 
Schnittpunkten und waagrechten Tangenten stattfin- 
dct. 

E. Funktionen ändern. Bei der Eingabe von Funk- 
tionsglcichungcn ist folgendes zu beachten: 

1. Kleinschreibung ist erlaubt (z.B. sin(x) statt 
SIN(X)). 

2. Malzeichen (•) können wcggelassen werden (z.B. 
5x statt 5*X). 



3. Die Exponenten hoch 2 bis hoch 8 lassen sich als 
kleine, erhöhte Zahlen darstellcn (ohne * davor), 
indem man SHIFT und die betreffende Zahl (2 bis 
8) drückt. 

4. Mit CTRL-W erreicht man ein Wurzelzeichen 
(Ausdruck unter der Wurzel in Klammern schrei¬ 
ben). mit CTRL-P die Zahl Pi (3.14159...). 

5. Möglich sind folgende Funktionen: sin. cos. abs. 
sqr, sgn. int. atn. exp. log (Logarithmus zur Basis 
c). Ein Ausdruck, auf den eine dieser Funktionen 
wirken soll, ist wie üblich in Klammem zu setzen. 

6. Bei Brüchen muß man Zähler und Nenner, sofern 
keine Zahlen, in Klammern setzen und das /-Zei¬ 
chen verwenden, also beispielsweise (sin(x)+3)/ 
(x+1). 

F. Schnittpunkte bestimmen 

G. Nullstcllen bestimmen 

H. Punkte waagrechter Tangenten bestimmen 
Diese drei Funktionen laufen ziemlich ähnlich ab. 

Wir wollen sie deshalh auch zusammen erklären. Zu¬ 
nächst gibt man ein. für welche Funktion die Werte be¬ 
stimmt werden sollen (F. G oder H). Beim Punkt F 
sind natürlich zwei Funktionsnamen anzugeben. Als 
Suchbereich wird der Zcichenbereich der Funktion 
(bei F die Schnittmenge beider Zcichenbereiche) ver¬ 
wendet. 

Danach ist die Genauigkeit der Berechnungen cin- 
zugeben. Dies hat allerdings keinen Einfluß auf die 
Qualität der Resultate, sondern legt lediglich fest, wel¬ 
che x-Wertc als Ergebnis anerkannt werden. Bei man¬ 
chen Funktionen reichen nämlich die acht Nachkom- 
mastcllcn. die der Atari darstellen kann, nicht aus. so 
daß es in solchen Fällen unmöglich ist. das exakte Er¬ 
gebnis anzugeben. Wenn man aber beispielsweise 4 als 
Genauigkeit eingibt, legt man damit fest, daß auch x- 
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Werte als Resultat anerkannt werden, deren Funk¬ 
tionswerte bis auf 10 *-4 stimmen. Die Wahl der Ge¬ 
nauigkeit hängt also immer davon ab. wie die jeweilige 
Funktion verläuft; meist geht jedoch mit 7 alles in Ord¬ 
nung. 

Die Berechnung der gewünschten Stellen dauert je 
nach Funktion und Suchbereich unterschiedlich lange. 
Es besteht aber die Möglichkeit, mit - den Bildschirm 
abzuschalten und damit die Rechengeschwindigkeit zu 
erhöhen. Der Bildschirm läßt sich dann mit + jederzeit 
wieder cinschaltcn. Dies geschieht auch automatisch, 
wenn die Berechnungen abgeschlossen sind. (Das 
Ganze ist auch beim Zeichnen der Funktionen mit 
Punkt A möglich!) Nach der Berechnung werden die 
Ergebnisse am Bildschirm angczcigt und lassen sich 
auf Wunsch ausdrucken. 

Jörg Löffler 
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10« GRAPHICS 24:POKE 559.X0:DPOKE 88.3 
9936 :CLS 46 : CH= 152: P=256 f±FF 

11« GRAPHICS X1» POKE 559,X«:P0KE 755,X 
0 IXFB 

12« POKE 756.2«4:POKE 708.234:DPOKE 71 
«.4352«:DL=DPEEK(560):P0KE DL*10,23:PO 
KE DL* 14,2: POKE DL. X®: POKE DL*X!,X0 üCt 
13« POKE DL*19,X2:POSITION 7,5s? »8;*a 


nalysis**:POKE 54276.2« A FA 

140 POSITION 7.9:? »6s‘COPYRIGHT (C> 1 
987 by J. RG L. FFL1R*»POSITION 7,18s? B 
es'HnaiE 191911 co' i? r%op 

150 ? * Bitte Diskette Bit ANALYSIS.T 
UR't? * ia Laufwerk lassen, danit es 
ge-* • flJ~f 

160 ? * laden und gestartet werden ka 
nnI *{ a RH 

170 POSITION 17,15»? B6;*L5ift nur Bit 
i “ : POKE 559.34 !%;¥¥ 

180 NOVE 52224.CHSP. 1024 AHP 

19« REPEAT »READ A a PB 

200 FOR I=X« TO 7:READ C:P0KE CHS256+A 
S8*I,C:NEXT I»UNTIL A=96 A KO 

210 DATA 2,112.24.48.96.120,0.0.« /I PC 


220 

23« 

240 

25« 

26« 

270 

280 

29« 

300 

310 

32« 

33« 

340 

350 

360 

370 

38« 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

45« 

460 

470 

480 

490 

S00 

510 

0 

54« 

D C: 


DATA 3.112.24,112.24.112.0.0.0 a ID 

DATA 4,64.8«. 12«.16. 16.0,0.0 n HF 

DATA 5. 120,64, 112.24. 112.0,0.0 «,-ir 

DATA 6,56,96,120,108.56.0,0.0 a DB 

DATA 7,248,24,48,96.64.0.0.0 a YE 

DATA 32.112.216.112,216.112.0.0,0 a PJ 

DATA 64,0,124.0.16.16.124,16.16 n HO 

DATA 65.0,0,0,24.56. 12«.24.24 n DO 

DATA 66.0.0.0,112,24,48.96,120 a LX 

DATA 67,0.0.0,112.24.112,24,112 a «2 

DATA 68.0.0.0,64.8«. 12«. 16. 16 nEY 

DATA 69,0.0,0, 120,64. 112,24. 112 a QW 

DATA 7«.0.0.0,56,96.12®,108.56 a. LF 

DATA 71,0,0,0,248.24.48,96.64 nOF 

DATA 72.0,0,0.112.216,112.216.112 r%EO 

DATA 73,0,0,0.56,108,6«,12.56 n EY 

DATA 77.0,0.0,221,119.0,0.0 r±FV 

DATA 78.0.0.0,60,6,62,102.62 a XC 

DATA 80.0.0.255.102.102.102.102,0 n CF 

DATA 81.0.30.51,51.51.30.0.0 a HO 

DATA 82.0.60.102.102,102,60.0.0 n PH 

DATA 83.24.24.24.24.0.0.0.0 n PL 

DATA 84.3.59.99,250.96.96.96,0 n OB 

DATA 85,16,16,124,16,16,0,124.« a QY 

DATA 86.«.«.0,255,0.0.0.0 a f J 

DATA 87,7,6.6.204,108,56,24.24 n HK 

DATA 88,0.0.0,28.48.124.48,48 n OH 

DATA 89.0.0.0.62.102,62.6,124 n EO 

DATA 90.0.0.0.96.96.124,102,102 n RJ 

DATA 96.102.0,1«2.102,102,102,126. 

n SB 

RESTORE 55«:FOR 1=1536 TO 1582:REA 
POKE I,C »NEXT I n HX 


55« DATA 72,138.72,120,238.64.6.174.64 
,6,189.64,6,141,24.208,141.26,208,104. 
170.104,88,64 n HO 

555 DATA 0.112.112.128.194.120.161.130 
,130,0,143,15,210.0,156. 169.0, 141.64.6 
.76.74.6 m f)S 

560 DPOKE 1600,28864:DPOKE 1602,12368: 
DPOKE 1604.49152»POKE 1606,X0 /% [F 

570 POKE 1790,X«:DPOKE 1780,2561»POKE 
1782,20 n QV 

580 RESTORE 590:FOR 1=1650 TO 1726:REA 
D C»POKE I,C:NEXT 1 n rh 

59« DATA 169,1.141.26,2,169.0,141,64,6 
. 173,254,6.2«1.0.240,46.173,252,2.2« 1. 

6,24®,40,201 « AY 

600 DATA 14.240.41.169.255,141.252.2,2 
38,244.6,174.244,6.236.245.6.208.6,169 
.2,141.243,2.96 « QZ 

610 DATA 236.246.6,208.8.169.0.141,243 
,2,141,244.6,96,169.34,76,185,6,169,0, 
141,47,2,76.142,6 n BJ 


620 RESTORE 630:FOR 1=1610 TO 1648:REA 
D C:POKE I,C:NEXT I n RF 

630 DATA 169.1.141,26,2,164.209,136.16 
.23. 160,3,173.0. 156,.72,162.0, 189,1 n PL 
640 DATA 156.157,0.156.232.224,120,208 
.245,104,141,120,156,132,209,140.4,212 
• 96 a RR 


650 TRAP 650:POKE 82,7»? CHR0C125):? 
? ‘Zub Laden von ANALYSIS.TUR * 

660 ? *<RETURN> drucken 1*1 
670 REPEAT »GET G »UNTIL G=155 
680 RUN *D:ANALYSIS.TUR* 

700 — 


ajer 

a sw 
n db 

OJCA 


DU 
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222» TBAP 2295 ft XJ 

223« UH I LE X<B:XJ=X:YJ = Y ft FF 

224« X=X*l.0E-«3:GOSUB FKT:ST=ABS(YJ*1 
.0E-03/(Y-YJ)) /»RU 

2245 IF <YJ>X0 AND Y>YJ> OE <YJ<X« AND 
Y<YJ> THIN ST=ST*J /»YI 

225« IF ST<Xl:X=XJ*STME-«8:ELSE :X=XJ 

♦ XI : ENDIF /»LZ 

226« GOSUB FKT ft BH 

227« IF YJ*Y< =X« THEN GO« VOEZUECH r% YH 
226« UEND * ENDPBOC ft US 

229« POP :EXEC EBETST:GO« STABT /». CA 

2295 IF EEL0224« THEN POP :TBAP 2295: 

EXEC EBETST:X=X>J:GOTO 226« ft DH 

2297 TBAP 2295:ST=ABSlYJ*1.0E-03/1.0E- 
«9):GOTO 2245 ft HL 

2299 — ft-FO 

23«« ■ VOEZUECH:POP »DFL=X«:TBAP 245« ft MR 
23«5 IF Y=X« THEN 236« ft PC 

231« BEPEAT ft SD 

232« X l»X»Y1*Y /»BO 

233« X= ( X + X J ) /X2 : GOSUB FKT /» KJ 

234« IF Y*Y1<X0 THEN XJ=X1 ft HL 

235« UNTIL X=X1 OB Y=XO ft HU 

236® XJ=X:X1=X:Y1*Y:TBAP 246® /» DU 

237« FOB I =-8 TO -5 ft PO 

236® x=int«( x+5*i«~i>/1®~cumimii 

I): GOSUB FKT ftRI 

239« IF ABSI Y)<=ABS(Y1> AND IN=X0 OB X 
>N«N)> THEN X 1=X : Y 1 = Y ftFJ 

2400 HEXT I:X=X 1»Y=Y1 n IR 

2410 IF ABS(Y)>10'-GEN THEN X=XJ:GO« S 
TAKT /».AR 

242« IF X>B THEN ENDPBOC /». LR 

2430 IF N=99 THEN B=N( N »i ENDPBOC ft JM 

2440 N=N+X1:N(N)=X:IF DFL AND X<XJ:X=X 
J: ENDIF :GO« STABT ft AQ 

245« POP «POP :DFL=X1:EXEC EBETST:XJ=X 
s X=X l: Y*Y 1: TBAP 246«: GOTO 237« /» CK 

246® POP > DFL=X1:EXEC EBETST:TBAP 2460 
: GOTO 2400 ftFV 

247« PBOC EKKTST ft RR 

246« IF EBL=80 THEN X=X*5E-®4 ft XV 

249« ENDPBOC ft RR 

2997 — ft.ru 

2999 — Oi££ 

3000 PBOC EINGABE: Z = X0 :E* = " * B « 

3010 Z=Z>X1 ft-OT 

302« GET G: POKE 694 ,X0 /».DR 

303« IF Z=K+X 1 THEN IF G<>126 AND GOl 

55:GOTO 302«:ELSE »GOTO 304«:ENDIF /» TJ 
3040 IF G=155 THEN IF Z=Xl»GOTO 3«2«:E 
LSE >7 : ENDPBOC -ENDIF /»UH 

305® G-G&127:IF G*126 AND Z-Xl THEN 7 
CHK*(G >•:Z = Z-Xl:E»< Z,Z > = * *:GOTO 302« /»RA 
306« GOSUB 307«*J*10:PUT G»E«(Z.Z>=CHB 

• ( G > :GOTO 301« I» KJ 

307® IF (G<34 OK G>121) AND G<>23 AND 

GO 16 = POP »GOTO 302«:ELSE *BETUBN »END 
IF /l- AM 

308« IF (G<46 OK 057) AND G<>45 AND G 
046: POP »GOTO 3020: ELSE : RETUKN : ENDI 
F r» G A 

4997 — Oi£ä 

4998 BEH KKITOCTmK 1 1 DZ 

4999 — BL£L 

500« « HENUE ft SR 

501® TBAP «HENUE:POKE 842,12:SEE=X1 ft RR 


502® GRAPHICS X0»DPOKE 71«.60608»POKE 
7 12, 192: POKE 708, 156: POKE 756,204 /» FF 

503« DL=DPEEK (56« >: POKE DL+X3, 7 1: POKE 
DL + 6.6 : POKE DL+25,32 /». FU 

5040 POKE 82.X«:POKE 83.39:FL=X«:POKE 
755.X«:POSITION 5,X«:7 «6;"ANALYSISL’ f»ZR 
5050 POKE 1790,X0:DPOKE 552,1650:POKE 
538, XI /»ex 

506« 7 * COPYRIGHT (c) 1987 by J.RG 
L.FFLER* !»TV 

5070 7 • _ 

/». XQ 

5080 7 • A. Zeichnen der Funktionen 
f, g, h. . *»? /»HO 

509® 7 * B. Zeichnen «it fix) statt 
g<X>. . *:? /»IT 

5095 7 * C. Graflk-Bildschir« laiche 

n.■ «7 i»LH 

5100 7 * D. Zelchenbereiche ab Widern 

.■»? /»HO 

5110 7 * E. Funktionen ab Widern. 

."«7 t»ZL 

512® 7 " F. Schnittpunkte der Graphe 

n.• :7 f»XK 

513® 7 * G. Nullstellen bestiaaen... 

.• »7 /»CR 

514® 7 * H. Punkte waagrechter Tange 
nten. •. ■ /»YS 

5150 7 •_ 

• : POKE 82, X2 -POKE 755. X2 /» ZV 

516«~?~*~ 

:llUCOH' ; ft OR 

5170 BEPEAT »POKE 694,X«:POKE 702.64:G 
ET G: UNTIL G>64 AND G<73 ft UX 

518® G=G-66:IF G<-X® THEN AFL=G+X1»GOT 
0 100 « JB 

5190 ON G GOTO 5200.1000,900.6000.6200 
, 6300 « PC 

5197 — _ f»FH 

5199 — /»FR 

520« GBAPHICS 18:P0KE 7«2.64:P0KE 709. 

200: POKE 711, 156 /»HY 

521® 7 «6:7 «6;* tippen sie ttf ua * r» LR 
5220 7 «6; • graf tk~schin •«? «6; 

• zu loeschen* /»TC 

523« POSITION 8.8»? «6:‘ST ft IS 

5240 GET G-IF G<>74 THEN GO« HENUE /»QX 
5250 POSITION 8,8»? «6i*RI‘:GKT dir C< 

>65 THEN GO» HENUE ft. LJ 

5260 POSITION 9.8»? »6i"ET :PAUSE 4:C0S 
UB 400: GO« HENUE ft W£ 

5500 PROC 1NZEIL ft KA 

551« POKE 709,4 : POKE 82. X0 ft XS 

552« IF EFLAX1 THEN A»=FC»:T«**f*:E«=F 
•:FKT= 10:EXEC SPEI:FKT=40:EXEC SPE1:FK 
T=50 : EXEC SPEI /»RV 

553« IF EFLAX2 THEN A«=GC«:T»**g*:E»=G 
0: FKT = 2® : EXEC SPEI /»ZS 

554« IF EFLB4 THEN A«=HC«»T«=’h*:E«=H» 

:FKT = 30:EXEC SPEI ft07 

555« ENDPROC /»HR 

5997 — l»FX 

5999 — «ff 

600® GBAPHICS X0:7 »7 * HUiOUEl 

T rmiTaiWliü«:« “ :P»= “Schnittpunkte* ft QU 
6010 EXEC FINP» BEPEAT »POSITION X2.6:? 

*... alt welcher Funktion Ci ft 1« » 
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602« IF NR=XI:? * g, h “ s: A4=FC4:ELSE >IF 
NR=X2 '• ? *f ,b* S : A»=GC«:ELSE »? *f,g*;: 
A»-HC»:HNDIF :ENDIF IENDIF « MM 

6030 ? *>? ♦*l:POKK 702,X0:EXEC EINCAB 
E:G=ASC(E») :G*G-(C>70>*32 nOL 

6040 UNTIL G>69 AND G<73 AND GONE+69: 

NR 1=G-69 « UB 

60S0 V =V(NR> ! IF V(NR1)>V THEN V = V(NR1) « AO 
6055 B=B< NR 1 >IF B(NRIXBINR) THEN B=B( 

NR 11 « DA 

6060 ? * «««Such bar* ich : f;Vt*i*;B;*)* «/Z 
606S ? *<=Schnittienge der Zeicbenbere 
iche > * = EXEC RICHT «XO 

6070 POKE 709, 4 : FKT=60 : G=NR : EXEC SPEI « YH 
6080 G=NR 1 = EXEC FSTRsFKT*70sEXEC SPEI « PM 
6090 FKT=60:POKE 709,10:EXEC NULLST:EX 
EC SIG «MS 

6100 ? »? ■ Die Funktionen*!? :G=NR;EX 
EC FOUT«? :G=NR1 '• EXEC FOUT « CT 

6110 POKE 82,*2:? s? ‘haben in C'tVft 
• iBt• J die *iP0l’f«? «? «PC 

6130 K = X0: EXEC N0 HJY 

6140 FOR I=X1 TO N:X=N(I1 « YB 

6150 ? «K;*S(*;X;*;*t»GOSUB NRal« «ZS 

6160 7 »KiY 1 • ) *: NEXT I « MM 

6170 IF K=X0 AND N>X0 THEN EXEC LP:IF 
K=X 1 THEN 614« « HJ 

6180 GOi RUECK « AM 

6197 —_ «.Fi 

6199 — «FQ 

6200 GRAPHICS X0>? >? * KIÜSOG 

llli « lAMimCN - :P»=*Nul Intel len* « XB 

6210 EXEC FINP:FKT=NR*10:EXEC BER «MX 

622« EXEC NULLST:EXEC SIG « JB 

623« ? t? * Die Funktion *:? :EXEC FOU 

T:POKE 82.X2;? «? "hat in t* 5Vi*t*;B;* 

1 die •|P«i*i , t? «EM 

6240 ? *(Nullate 1 len, die gleichzeitig 
Ex-* not 

6250 ? ’trenwerte sind, werden nicht i 
■■er’ «. CM 

6255 ? ‘gefunden. Zu ihrer Beatiaaung 
Ex-* n IU 

6260 ? 'treauerte alt Henkpkt.H berech 
nen).*:? «? :K=X0:EXEC N0 «TU 

627« FOR I=Xl TO N:? *K S *X**;N(I): NEXT 
1 « OG 

628« IF K=XO AND N>X0 THEN EXEC LP'.IF 
K=X1 THEN 6270 « IH 

6290 CO« RUECK « AU 

6297 — « XX 

6298 REH ■■■ m un.vt i .i .mrTM « gp 

6299 — «X» 

630« GRAPHICS X«: ? :? * ■HITliaTOH:! 

rechter Tangenten* « SU 

6310 EXEC FI NP:EXEC BER:G=NR:EXEC FSTR « MM 
632« POKE 709,4 s FKT=80 = EXEC SPEI:FKT=9 
01EX EC SPEI « IU 

633« FKT=75 1 POKE 709. 10:EXEC NULLST:EX 
EC SIG n BT 

634« ? :? * Die Funktion *:? :EXEC FOU 
T:POKE 82,X2:? !? ‘hat in [*iVi*i*;B;* 

] folgende*:? P«;*»*:? :? «MM 

635« K=X0: EXEC N0: TRAP 639« « Xi 

636« FOR I=X1 TO N:X=N(I):GOSUB NR«10: 

J=Y «FT 


6365 X-X-0.0 1 : GOSUB FKT s Y 1=Y ! X=X«-0. 02 : 
COSUB FKT « MM 

6370 IF Y 1 >X0 AND Y<X«:? «Kt *Hax( *i:EL 
SE : IF YUX0 AND Y>X0:? «K ; * H 1 n ( * i : ELS 
E s? «K♦*Terrpkt.(*t»ENDIF :ENDIF «IT 

638« X=N(I1s? »KtXt*t*tJt•)* « FC 

639« TRAP 639«:NEXT I:IF K=X0 AND N>X0 
THEN EXEC LP:TRAP 6390:IF K-Xl THEN 6 
360 «MM 

6395 GO» RUECK « MO 

6399 — «FM 

6400 PROC FI NP:J-X0:K = X1 « MM 

6410 REPEAT :POSITION X2.4:? ‘Von uelc 

her Funktion (f.g, bk? **t « MS 

6420 POKE 702,X0:EXEC EINGABE:G=ASC(ES 
) :G=G-(G>78)*32 « QM 

6430 UNTIL 069 AND G<73:NR=G-69 « UL 

6440 ENDPROC n HL 

6500 PROC FOUT « CS 

6510 IF G=X1s? *f(Xl**;F»:ELSE « XZ 

6520 IF G=X2!? *g(X)=* ;Ga:ELSE « XP 

653« ? *h(x)=*;H«:ENDIF :ENDIF :ENDPRO 
C « MM 

655« PROC FSTR «CP 

6560 IF G=X1iA«=FC«:ELSE ft MM 

6570 IF G = X2:A«=GC«»ELSE :A» = HC« «rMM 

6580 ENDIF :ENDIF :ENDPROC « MJ 

6600 PROC SIG a_XH 

661« POKE 1790.X0-.POKE 755,X2:CLS tPOK 
E 559,34 « MP 

6620 ? :? :? *»Die Verte sind beatiaat 
1 * I « AL 

6630 FOR 1*15 TO X0 STEP -0.05:SOUND X 
0, 181, 10, I :NEXT I : CLS : ENDPROC «MM 

6700 PROC RICHT « fQ 

6710 TRAP 67 10 : POSITION 2,15 « TO 

6720 ? 'Genauigkeit? Cl=ungenau; 8-gen 
au) ♦*! «MM 

6730 J*X 1:K=X1:EXEC EINGABE « MZ 

6740 GEN*VAL(E»):IF GEN<X1 OR GEN>8 TH 
EN 6710 « Eg 

675« ? *44441lea richtig eingegeben? ( 
J/Nl*t «MM 

676« REPEAT :GET G:G=G-(G>78)*32:UNTIL 
G=74 OR G=78 « PP 

6770 IF G*78 THEN POP :G0» HENUE « BO 

6780 ENDPROC « MP 

680« PROC LP:TRAP 6840 n IH 

6810 ? :? :? ‘Verte auadrucken? (J/N)* 

1 «TQ 

682« REPEAT :GET G :G=G-1078)*32: UNTIL 
G=74 OR G=78 « DT 

683« IF G=74 THEN CLOSE :OPEN «1.8,0,* 

P:":K-X1 

6840 ENDPROC « MT 

6850 PROC BER « XS 

6860 V*V( NR I : B=B( NR ) nYA 

6870 ? * 444Suchbereich: I * } V8 *i* tBi*)* « IS 
6880 ? *(*Zeiebenbereich der Funktion) 
•»EXEC RICHT:ENDPROC «YO 

689« PROC N0:1F N=X0 THEN ? ‘Keine!* «KQ 

6895 ENDPROC « MC 

6900 » RUECK «SC 

6910 ? :? :? ‘Rückkehr zua Hauptisnk: 

< RETURN> * t «OM 

692« REPEAT :GET G»UNTIL 0=155 fl XC 

693« GO« HENUE « MM 

7000 — «CM 
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TIPS* TRICKS 


Safety first 

Wer kennt nicht «Jas folgende Problem? Man hat 
zwei Stunden an dem neuen Mega-Advcnture pro¬ 
grammiert. dann noch drei Stunden Fehler beseitigt, 
und mit einem Mal steigt die Kiste aus. Absturz, nichts 
geht mehr! Selbst RESET zeigt keine Wirkung. Jetzt 
ist guter Rat teuer ... 

Mit unserem neuen Utility, dem ”Basic-Autosa- 
vcr". wäre nicht viel passiert. Bei seinem Einsatz hätte 
der Computer nämlich automatisch jeweils nach einer 
einstellbaren Zeitspanne das Programm auf Diskette 

16 «. 

gesichert, und zwar unter dem Namen DrBACKUP 
.BAS. Wie man sicht, ist dieses Utility ausgesprochen 
nützlich. 

Wie kommt man nun in den Genuß des "Basic-Au¬ 


tosavers”? Ganz einfach! Tippen Sie Listing 1 ab. 
Dann legen Sic eine formatierte Diskette, die ein DOS 
2.5 enthält, in Laufwerk l. Nun starten Sie das Pro¬ 
gramm. Auf Ihrer Diskette w ird jetzt ein File AUTO- 
RUN.SYS eingerichtet, das beim Booten gestartet 
wird und den "Basic-Autosaver" installiert. Diesen 
steuern Sie dann mit POKE 2.x. Für x lassen sich fol¬ 
gende Werte einsetzen: 

x = 0: Der "Basic-Autosaver" wird deaktiviert. 

0 < x < 255: Alle x Minuten erfolgt nach dem nächsten 
Druck auf die RETURN-Taste die Abspeicherung des 
Programms. 

x=255: Der 'Basic-Autosaver" wird jetzt durch Druck 
auf die ESC-Taste ausgelöst. 

Wenn Sie die RESET-Tastc betätigen, ist das Utility 
mit ? USR(72KO) neu zu starten. Der "Basic-Autosa¬ 
ver" funktioniert nur mit dem eingebauten Basic. Der 
freie Speicherplatz verringert sich um 373 Bytes. 

Stephan Weck 


AUTOBACK.BAS 




0 REN *** BASIC - AUTOSAVE *** r% CC 

1 REN *** EUER ATARI XL *** IX St 

2 REN ««*«*»***•««**•*»******« ix ZT 

3 REN PROCRAHN .ERZEUGT AUTORUN.SYS- IX HH 

4 REN FILE AUF DOS 2 - DISKETTE 

5 REH ************************ n ZU 

6 REH tc) STEPHAN HECK 1989 rx HH 

7 REH *s«*»**a**»t*aa*t»*a»*** ix. ZY 

8 REN ix EH 

9 REH OJEO 

1« REH /±0N 

2« OPEN »1,8,0. *D:AUTORUN.SYS* IXOF 

3« FOR 1*0 TO 4*2 /lltf 

35 READ D IX FH 

4« IF D<2S6 THEN X=X*1!S=S*D*X« PUT «1, 

D IX FC 

45 IF D>255 AND SOD THEN 80 ix FL 

50 IF D>255 THEN X=0:S=0:Z=Z*1 ix IV 

60 NEXT I LH 

70 GOTO 90 n HE 

80 7 :? "DATA-FEHLER IN ZEILE 'iZt* t m ixJL 
90 CLOSE * 1»END IXEK 

100 DATA 255.255,112,28,225,29,104,169 

,225,141,231,2,133,128,189,29,141,232, 
2,133,129,3103 ixUB 

101 DATA 169,0,133.2,141,180,29,169.50 

,141,182,29,169,60,141,183,29,169,233, 
141,8,2589 atU 

102 DATA 2,189.28.141.9,2.160,164.162. 

28,169,6,32.92,228.96,165,2,205,180,29 
.2300 rx HB 

103 DATA 240,14,141,180,29,165,2,240,4 

9',20 1,255,240,45, 141, 181,29, 165,2,240, 
38,201,3029 ja HF 

104 DATA 255,240.34,173,181,29,240,29, 


206,182,29,173,182,29,208.21.169,50,14 
1,182,29,3013 fX.HU 

105 DATA 206.183,29.173,183,29.208.8.1 

69,60,141.183,29,206.181,29,76.95.228. 
76,29,2752 rxOT 

106 DATA 252.138,72,152.72.165.2.240,2 

45,201,255,208,10.173,9,210,201.28.208 
,234,76,3382 IXFC 

107 DATA 16.29.173.181,29,208,226.173, 

9,210.201,12,208,219,165,2,141,181,29, 
88,216,2947 IXYH 

108 DATA 162,24,181.23.157.199.29,202, 

16,248,169,2.141,178,29,169,0,141,179, 
29,169,2678 ix FH 

109 DATA 186,160,29,162.48.157,68.3,15 

2,157,69,3.169,8,157,74.3.169,0,157,75 
,2237 IX IF 

110 DATA 3.169,3,157,66,3.32.86.228.16 

2.0,56,181,128,229,128,141,184,29,181, 
129,2526 IX. BB 

111 DATA 229.129.141.185.29,138.72,169 

,184,160,29,32,148,29,104,170,232,232, 
224,14,208,3089 IX S1 

112 DATA 224.56.165.144,229.130.141.17 

8,29,165,145.229,131,141,179,29,165.13 
0.164,131,32,3168 IX. CE 

113 DATA 148.29,182,48,169.12,157,66,3 

.32,86,228,162,24,189,199,29,149.23,20 
2,16,2364 IX TH 

114 DATA 248,76.29.252.162.48.157,68,3 

, 152,157,69,3,173,178,29,157.72,3.173, 
179,2619 IX. HY 

115 DATA 29.157.73.3.169.11,157,66.3,3 

2,86.228.96.0.0,0.0.0.0.0.0, 1341 IX HC 

116 DATA 68,58.66,65.67.75.85,80,46.66 

,65,83,155,0.0.0.0,0.0.0.0.1210 IX UJ 

117 DATA 0.0.0,0,0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0 

,0,0,0,0,255,255,741 IX LU 

118 DATA 224.2.225,2.113.28.615 ix SH 
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In "Trailer” werden 54a zum Spediteur. Dam apannanda Spiel fin¬ 
den Sie auf dar Diakatta CSS. 

Frida» «1 Kran-Pascal. kampier mit Sourcecode - O-Shape PWIer Phantastische au» 
gsMta 3-O-Gra» auf *»am 8-BitAtan rtüutme Damoe Beet.-Nr. CA 4 
Kalender K a endarbsrachraxigen »der AH Hauahak Ertaaaan Sn tve Hausllnanian Mdu- 
Mva Slalisltelunkbonan. Autokoslan Was kostet S«»» Auto wrkkch 7 Ale standgen Ausga 
banaufemanBkck Adaeean Die bene Adreflven »a llung Ir daheim Termin Der prafctiache 

Hyprs P amt M e tprogramm mit vwtan Funfcfronen Hypra-Hardcopy Ausdruck von62-SeMo- 
rsn-B4dam kx Epaon-Kompaftbls Hypra-Oafc Bnlach tu bedanander OoMItanadMor 

Beat. lW CA «0 

Naben Sn eeian Video-Recorder 1 Dann aoMn Sn dese Diskette bestatten "Video-Maater" 
ol das deale Datentoankprogramm tur Video-Casseften Auf der Rückseite der OaksO» et an 
Programm, um Stnchcodes Kr Vtdoorecorder tu B i wa ken. Beet.-Nr. CA ta 
Abenteuer »Schottland Super-Gra<kAdv»rtex» vom Star-Autor Eckhard Kruse. Auf kexwn 

Fai verpassen 1 BesL-Nr. CS 4 

Treter Testen Sw ter Tafeni als Spedasix'Schallen Sa Waran aus amer deutschen GroBsladl 
naih J u goslawien Unterwegs wird te Wissen n Gaoy a phte. Technik und KiAx getastet 

8ast.-Nr.CSS 

TNT-Tsnor Lad-ixWSuchaptelkx lang» Abende Pahsnce Warna Harte ind fterl gatani Pa¬ 
tience als Software Baat.-Nr.CS9 

Este dar besten Demos KxS-Bit-Atani überhaupt'GraphSuxtdSoixid vom lemstan Zeigen 
Satiren Freunden, was m Ihrem Computer steckt'Beel-Nr C01 


DOS 4.0. ans WaSarantwickJung von DOS 3 ANTIC-Gämse Nr t - über 10 Otdas 

Bast.-Nr. PO 1 

kg-Forth Itertke mascnmennahe Progranemar i prache Systamdnkette mit waten Demos 


tg-Forth ftemble mascnmennahe Prognenmwr i prach» Systamdnkene met waten Demos. 

Bast.-Nr.P0 2 

Ttiwe Out Frage- und Antwort-Spiel rtkt Aasambtor-Sotrcecoda und Fragengsnerator sonne 
amenkmochsm Fragensatt AuSerdem da ongnalDOS-2 S-UMNasCopyKlwandst OOS- 
3- et 2 i -Formel). Dtafcfu (alaB gemachte Files wieder hart und Setup (Setbsbader-Generator, 

wnBnaC&tmDar. KOrvngworen r\j J 

Art Package Art-DOS. Microparit Artist IStandard-Malpiogramml. Prmtahop-lcon-EdNK 

Beet-Nr. PO 4 

Fight and vmte Piogrammiar-Utiklies und 3 Weltraum-Spiele TWtnuag. PD-Quo De fense . 
Orbs Bast.-Nr.POS 

Tatet ol Advsnture - War Tsxtabsnlsuti m arischer Sprache Werawo«. Titanic. Uvmgstone. 
Tteaaixe Island Stratege Encounter Olaucha. Stratege Newdoort. Castle Managern 'AjNu- 
iss. 30-Labyrinth und vanchtedan» kleinere Programme BasL-Nr PO« 

Fklttaus En deutsche» Q u vuwv m« ausge te mer grafacher Cavtruti xig tu mtesare P ersonen. 

BasL-Nr. POT 

WüteEine deutsch» Scanc»-kctaxvGeachicnte. n da tahlraiche Acbon imd Der* spei» em- 
gearoeitet wtxdan Zwei OaAsnanaaitan voi spannender Unteitianung Bast.-Nr. PO • 

Play 4 and matte » E n gka ctw pr Taxtadveitexe-Edtor mit Gnaelfora txid grobem nt cgn er W 
Adventure nxn Setbstanahweren imit engen Monster Kämpfen) dskenenonentiert Weiter 
hm Kontext Edlor lur TRMA QUEST'-Spwi. Mmr-Man , MASIC-Oreitachdemo. Gr -O-ZaP 
cheneatrgsn . 3-D-Ubynnth dl Mmr-Advertexe. am Tuftte- u am Ftaakttonsapwl 

Baat.-Nr.P09 


OeM ind Gang ster D as CIA-Abame uar (deut sche» Te»1advsntix» ms Soun dmd mehr), se i 
grafisch autwendgai BOrsensptef Kx mehiare Personen smeGrakkshow. am RepehtivgrWB- 
gsneralor m Turbo-BaaK. Uttebes und an klassisches GeedscMichkeitsspiel 

Beat-Nr. P010 

President Deutschaprachigas Management-Cxweksr halt «apel Kx ba ai 4 Personen Muat 
Non-S*op Five: 10 aktuelle Titel im vtarstewragsn Synthesirer-Sound Baat-Nr.POII 

back Copter Der Schnek-Koptersr kx ak» 3 Schrskldchtan Uswisch-taasr Zeigt T uffl a» 
ssitanwaas an Town Attack und Owmantenrauber Zw* Geschckkchkeitsapiete Bakson» 
Oemo: Nie gent anders, aber auch na ganr gleich Mxx-Osa e top Für da mawten POS-ftxte- 
Honen Schach: Dar AtanipiWI gegen Sa oder gegen eich taktet Scuxid-Kixs Lernen Sie dat 
AcAtwu von Akkorden kamen Oaäi DOS Z.5 deutsch mt akan Ongnaf-Zusauprogrammwiu 
auch RAMDISK.COM kx '30 Kt BasL-Nr PO 12 
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biatat Sin Textverarbeit 
dar neue n PO 21. 
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BankkontcvKostenuberwachwig Tabeaanubenucht. getanes Suchen von Ertragen Dazu 
Ugnli Pw pm i». de nw unter Twbo-Sasic «L laNen PSIconKonvertar wandet 
Tnm-Swp" Piktogramms ai "Design Maslsr'-kompattikn62-SaAtoranFormal unlar G»W- 
PUCS S Archiv 1 Ertachs Dala o arwaftaig. Speehevuog auf Bakette Fon rw d rcl vv Uh 
stwigsUPage FofmetverwaAm Speichen tu patt Formal zusatzkch EflAuteningsteit und 
Wn a btsnachkaMl WeNodge Sucht u rktion Screendwnp IOM Orockt 62 Sekiaran BMer 
aWDn/ckar 1029 Maler 15 Unkompkzartas Vairtarb Maproyamm mit JoysbcHMdenwig 
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ZwchaiVZaie wid verschiedenen SohrlAgrOflan. ZechansauedHor und Zedungaganarator 
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ngan Satten et mögkch Bast Nr P018 

Tro* Fartagas Gralkadvenluie mi 4 Oafcenenaeaen Fantasy-Slory nale Befehle möglich 
Abapachem und nachladen eewe Spwlstindei mOgkch 

Baat-Nr PO 10 AvB 2 DfekaWan zusammen 18.-IM 
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Bast.Nr PO 17 

S 05 Mangan Fatages GraTAadventure n Deutsch ZaMraoha SchaupiBtza. sehr dchfe 
Saanca-kcnon-AbwaphAre Bast-Nr. PO M 
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Gamakitar UMty zw Erzeugung von unandkeh raten Laben r O palen Ohatlobtaalar Auch 
jrahach anaprechenda Sounddemo Ha*mg S tra lagia a pal rond um den EtserO N rn s tr a k- 
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Mil unserem Public-Domain-Service für 8-Bit-Ataris 
wollen wir zu einer weiteren Verbreitung guter Program¬ 
me beitragen. Bei den PD-Bestellnummem handelt es 
sich um Klassiker aus der Welt der Public-Domain-Pro- 
gramme. Die Bestellnummern A12-A21 sind die Pro¬ 
grammservice-Disketten der Zeitschrift "Computer 
Kontakt". Bestellnummern mit C stehen für eine Aus¬ 
wahl der Firma Compy-Shop. Ein Super-Angebot, das 
ständig erweitert wird, zu einem Superpreis: 


Jede Diskette 

Mtngsgebenan FIUT DM 


FW d» von uns weitergegobenan nur um ■ v ■ 
PO-Programma kännan wir kamertai Garantie ubomohman 
Oe Programme werden nral Anleitungen auf Dnfcette oder gedruckt gakatart. 
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Eine Anwendung zum Zeichnen von Funktionen 
gehört in jede Programmsammlung. Genau wie die 
Textverarbeitung zählt der Funktionsplotter zu den 
klassischen Anwendungen des Computers. Dies ist 
auch kein Wunder, denn der Rechner ist ja dazu prä¬ 
destiniert. dem Menschen diese Arbeit abzunehmen. 
Mein Ziel war cs nun aber nicht, das allmächtige Kur¬ 
vendiskussionsprogramm zu schreiben, das Nullstel- 
len sucht, differenziert und integriert. (Es gibt übri¬ 



gens eine Numerik-Library zu Omikron-Basic!) 

Das Programm soll dem Schüler bzw. Studenten 
nicht die Arbeit abnehmen, sondern dazu beitragen, 
daß man Zeit spart. Auch arbeiten die meisten Kur¬ 
vendiskussionsprogramme entweder nicht korrekt 
(von ganzrationalen Funktionen einmal abgesehen), 
oder sie sind enorm aufwendig und lang. Dem interes¬ 
sierten Leser sei noch gesagt, daß sich natürlich nume¬ 
rische Wege anbicten (Taylor u.a.). doch das nützt 
dem Schüler letztendlich wenig. Der Kurvenplotter ist 
also "nur” ein Werkzeug, jedoch zweifelsohne ein viel¬ 
seitig verwendbares und wichtiges. 

Die Berechnung von Funktionswerten gehört nicht 
gerade zu den intellektuell anspruchsvollsten Aufga¬ 
ben. Man kann sie also getrost dem Rechenknecht ST 
überlassen. Sie können sich wohl schon vorstellen, wie 
die zentrale Stelle eines solchen Programms aussieht: 

In einer Schleife steht die Funktion. z.B. y = ln(x), 
anschließend wird ein dem berechneten y-Wert ent¬ 
sprechender Punkt auf den Bildschirm geplottet usw. 

Dabei steht man zunächst vor folgendem Problem. 
Die Funktionsvorschrift muß irgendwie in die Schleife 
zwischen FOR und NEXT gelangen. Hier bieten sich 
zwei Wege an. 

1. Man fügt die Funktion vor dem Start in das Pro¬ 
gramm ein. Soll eine neue Funktion geplottet werden, 
ist das Programm abzubrechcn. zu editieren und er¬ 
neut zu starten. Dies ist natürlich alles andere als kom¬ 
fortabel und wird daher schnell wieder verworfen. 

2. Mari gibt die Funktion ein. während das Programm 
läuft. Dieser Weg klingt gut; wir wollen ihn deshalb 
auch weiter verfolgen. 

Doch schon sind wir mit dem nächsten Problem kon¬ 
frontiert. Wie soll die Eingabe aussehen? Wieder exi¬ 
stieren zwei Möglichkeiten. 

1. Es werden nur ganzrationale Funktionen akzep¬ 
tiert. Man fragt nach dem größten Exponenten und 
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gibt dann die Koeffizienten aO bis an ein. Dies läßt sich 
zwar sehr einfach verwirklichen, das Programm ist 
dann aber nicht flexibel genug. Man denke nur an sin. 

cos, tan ... 

2. Die Funktion wird komplett eingegeben und als 
String abgelegt. Dies ist für den Benutzer die beste Lö¬ 
sung. der Programmierer wird aber bald ins Grübeln 
kommen. Es sollen ja alle Funktionen erlaubt sein, al¬ 
so + , *,/. (.). *, sin. cos. tan. int. fix. frac. abs, sgn. 

cot. atn. sec. cosec. arcsin, arccos, arccot. sinh. cosh. 
cosech. In. exp. sqr. um nur einige zu nennen. 

All das wird auch möglich sein! Die Funktion steht 
jetzt im String A$. Um in diesem nach sämtlichen mög¬ 
lichen Funktionen zu suchen, müßte man eine Art Par¬ 
ser schreiben. Da das Programm aber möglichst kurz 
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sein soll, ist die Erstellung einer aufwendigen Proze¬ 
dur zur Analyse des eingegehenen Funktions-Strings 
mehr als ungünstig. 

Doch warum sollten wir uns dieser Mühe überhaupt 
unterziehen? Zum Glück sind die Funktionen ja be¬ 
reits alle in Omikron-Basic implementiert. Man muß 
den String also nur noch in eine Programmzeile ver¬ 
wandeln. und zwar während das Programm läuft. Da¬ 
für sorgt nun der folgende Trick auf eine sehr elegante 
und leicht nachvollziehbare Weise, ohne Pokcs in den 
Tastaturpuffer oder ähnlich unschöne Dinge. 

0 REM 

1 DEFSNG "X.Y" 

2 INPUT "Bitte Funktion cingebcn: f(x)=";A$ 

3 A$=”8 y= AS 

4 OPEN "OM. ’FKT.BAS" 



5 PRINT *1. AS: CLOSE 

6 CHAIN MERGE "FKT.BAS",7 

7 INPUT "Welches f(x) berechnen ? x=";X! 

8 REM Diese Zeile wird vom Prg. modifiziert 

9 PRINT "X=l->f(x)=";Y! 

10 END 

Die Zeilennummcm müssen nicht eingegeben wer¬ 
den. 

Sehen wir uns das Programm einmal genauer an. In 
Zeile 3 wird aus dem String eine Programmzeile geba¬ 
stelt. Zeile 5 schreibt diesen String in die Datei 
FKT.BAS. In der nächsten Zeile wird die Datei 
schließlich zum laufenden Programm gemerged. Das 
war’s dann auch schon! In Zeile 8 steht nun die Funk¬ 
tion. Zur Kontrolle können Sie ein x eingeben, und der 
entsprechende y-Wert wird ausgegeben. 

Diese 10 Zeilen ersparen uns also sehr viel Arbeit. 
Die Analyse hätte mit an Sicherheit grenzender Wahr¬ 
scheinlichkeit mindestens den Umfang des gesamten 
"Funktionsplottcr ST’-Programms gehabt! Das größ¬ 
te Problem wäre damit beseitigt. 

Ein weiterer wichtiger Punkt ist die Beschriftung der 
Achsen, ohne die das Ergebnis im allgemeinen nicht 
brauchbar ist (s. Prozedur Ac/wen_Zcichnen). Auch 
die Fehlerbehandlung darf natürlich nicht vergessen 
werden. Beim Plotten der Funktion gibt cs keine Pro¬ 
bleme; hier lassen sich alle Fehler abfangen. Nur bei 
der Eingabe sollte man etwas aufpassen. Zwar kann 
auch hier ein Abbruch des Programms durch ON ER¬ 
ROR GOTO verhindert werden, doch werden auf¬ 
grund des bereits geschilderten Vorgehens in diesem 
Fall die Variablen gelöscht. Sinnvollerweise startet das 
Programm dann neu. Angesichts der beachtlichen 
Vorteile der MERGE-Methode kann man dies aber in 
Kauf nehmen. Ärgerlich ist es ohnehin nur dann, wenn 
bereits einige Funktionen gezeichnet sind und eine 
weitere dazukommen sollte. 

Damit sind wir auch schon bei einer weiteren Beson¬ 
derheit angelangt. Es ist oft notwendig, mehr als eine 
Funktion darzustcllcn. Das ist mit dem Programm 
"Funktionsplotter ST*’ nun endlich möglich. So lassen 
sich beispielsweise mehrere Repräsentanten einer 
Funktionenschar in einem Schaubild darstellcn. Auch 
eine eventuelle Tangente, eine weitere Funktion, wel¬ 
che die erste schneidet, und viele andere Dinge kön¬ 
nen gezeichnet werden. 

Beim eigentlichen Plotten der Funktion gibt cs 
ebenfalls mehrere Möglichkeiten. Viele Plotter zeich¬ 
nen einige Punkte und verbinden diese dann. Dies 
führt mitunter dazu, daß z.B. die tan-Funktion falsch 
gezeichnet wird. Es tauchen senkrechte Striche auf. 
die gewissermaßen minus unendlich mit plus unend- 
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lieh verbinden. Solche Fehler werden bei "Funktions- 
plottcr ST” vermieden (s. Prozedur GraphJZeich- 
ncn). Da diese Methode wirklich ungeheuer schnell 
ist. habe ich sic selbstverständlich implementiert. Sie 
genügt ja auch für die meisten Funktionen. 

Das Ganze geht zwar nicht so schnell vor sich, dafür 
ist es aber exakter, wenn man nur Punkte plottct. Dies 
ist ebenfalls möglich, und zwar in zwei Geschwindig¬ 
keiten. Die langsamste Variante sollte aber nur in 
Ausnahmcfällen eingesetzt werden. 

Das letzte größere Problem ist schließlich die Benut¬ 
zerführung. Eine Menüleiste wird man schnell verwer¬ 
fen. Bei der Darstellung der Funktion ist sie nur stö¬ 
rend (wie auch eventuelle Fensterrahmen). Außer¬ 
dem ist sie in diesem Zusammenhang nicht sonderlich 
sinnvoll. Die GEM-Library hätte das Programm unnö¬ 
tig verlängert. Die Dialogboxen (/brni_alert) sind 
nicht flexibel genug (nur drei Buttons). Ferner ist der 
Einsatz der Maus bei einem Funktionsplotter unsin¬ 
nig. Daher habe ich eine Prozedur zur Konzeption von 
Dialogboxen erstellt, welche anhand der Tastatur 
leicht zu bedienen sind. 

Die Menüpunkte sind mit Zahlen versehen (Pro- 
grammendc immer (0|); dabei wird in der Kopfzeile 
die Default-Zahl angegeben. Zu diesem Menüpunkt 
ist also nur RETURN zu drücken, womit sich das Pro¬ 
gramm sehr schnell bedienen läßt. Der Darstellungs¬ 
modus bietet dabei ein besonderes Bonbon. Der erst¬ 
malig gewählte Modus wird zum Default, so daß im all¬ 
gemeinen nur noch RETURN gedrückt werden muß. 
Ansonsten sind die Defaults immer die gleichen, näm¬ 
lich Punkt (1J. Das Programm läßt sich also sehr ein¬ 
fach anwenden. Doch nun zur eigentlichen Bedie¬ 
nungsanleitung. 

Nach Start des Programms oder nach Eingabe einer 
fehlerhaften Funktion (z.B. l+x++3/x) sieht man das 
Hauptmenü: Programmende oder Funktion eingeben 
(Default). Jede Funktion kann man wie eine Pro¬ 
grammzeile cintippen (natürlich ohne <Zeile> Y = ). 
Alle Funktionen von Omikron-Basic sind erlaubt. Zu¬ 
sätzlich läßt sich auch e * x anstatt exp(x) verwenden, 
da diese Schreibweise üblicher ist. 

Nun folgt die Eingabe der Daten zum Koordinaten¬ 
system. Will man beispielsweise den Bereich von —10 
< x < 10 darstellen, so tippt man bei Anzahl der x-Ach- 
sen-Einheiten die Zahl 20 ein. Bei 0oder keiner Einga¬ 
be wird automatisch 1 E abgebildct. Bei einer Zahl 
größer 2000 gelangen 2000 E zur Darstellung. (Ob¬ 
wohl dies nur in Ausnahmcfällen Vorkommen wird, ist 
solch ein großer Bereich möglich!) 

Auch die Beschriftung der Achsen funktioniert oh¬ 
ne Probleme. Bei der y-Achse muß man gar nichts ein¬ 


geben. Als Default gilt folgendes: 1 E auf der x-Achse 
entspricht 1 E auf der y-Achse (Normalfall). In vielen 
Fällen ist es jedoch wünschenswert, daß die y-Achse 
andere Einheiten aufweist (z.B. bei sin oder cos nur 
zwischen -1 und 1) oder daß bei schnell steigenden 
Funktionen mehr Einheiten als auf der x-Achsc vor¬ 
handen sind. Auch hier läßt sich die Anzahl der Ein¬ 
heiten entsprechend einfach eingeben: der Rest wird 
vom Programm erledigt. 

In wenigen Fällen ist es sinnvoll, die Funktion(cn) 
ohne Koordinatenkreuz darzustellen. Dann ist bei der 
entsprechenden Frage N cinzutippen. Ansonsten er¬ 
scheint das Kreuz natürlich immmer (Default). 

Die Zahlen sind normalerweise hell, sie lassen sich 
aber auch normal ausgeben, vor allem beim Netz. Die¬ 
ses wird normalerweise nicht dargestellt. Mitunter will 
man aber z.B. ablesen, ob für x = I auch y = 1 ist. Da¬ 
mit man nun kein Geodreieck vor seinen SM 124 hal¬ 
ten muß. läßt man das Netz erscheinen. (Sic sollten das 
einmal ausprobieren: auch bei entsprechenden Funk¬ 
tionen bieten sich interevsante Effekte.) 

Die verschiedenen Darstellungsarten und die auto¬ 
matische Default-Anpassung wurden bereits erwähnt. 
Im allgemeinen sollten Sie zuerst (2j verwenden, wenn 
Sie nicht zu viel Zeit haben. Nachdem das Bild ge¬ 
zeichnet ist. können Sie cs so lange bewundern, bis die 
Leertaste betätigt wird. Dann erscheint das größte 
Menü. 

Hier kann man nun eine andere Funktion bzw. die 
gleiche in einem anderen Koordinatensystem darstcl- 
len oder eine weitere Funktion ins gleiche Bild zeich¬ 
nen. Die Hardcopy-Option versieht das Bild mit ei¬ 
nem Rahmen und druckt auch die Funktionsvorschrif¬ 
ten aus. Es lassen sich übrigens bis zu 10 Funktionen 
(F0 bis F9) gleichzeitig darstcllcn und zu Papier brin¬ 
gen. Im allgemeinen wird das aber selten notwendig 
sein. Selbstverständlich wäre cs auch möglich, die An¬ 
zahl beliebig zu erhöhen (Anpassung von DIM F$(); 
COMMON nicht vergessen!), dies erscheint mir aber 
wenig realistisch. Ein Druck auf Taste |0| beendet das 
Programm. 

Die Bedienung ist wirklich denkbar einfach, und 
beim extrem schnellen Zeichenmodus (2) hat man 
rasch alles ausprobiert. Mit dem ”Funktionsplottcr 
ST' steht Ihnen nun ein sehr leistungsfähiges und viel¬ 
seitig verwendbares Werkzeug zur Verfügung. Auf¬ 
grund seiner modularen Struktur läßt sich das Pro¬ 
gramm leicht den eigenen Bedürfnissen entsprechend 
erweitern. Für den eigentlichen Zweck, das Plotten 
von Funktionen, dürfte es aber bereits vollauf genü¬ 
gen. 
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Es ist sehr empfehlenswert. Omikron-Basic und das 
Programm auf eine RAM-Disk zu kopieren und von 
dort aus zu starten. Das Schreiben und Mergen der 
Datei FKT.BAS fällt dann gar nicht mehr auf; der 
"Funktionsplottcr ST" läuft ohne Verzögerungen. 

Patrick Schmitz 




Omikron-Basic 


(2*C0S5> 

(1*8181) 

(2*BF4E) 

(1*BFD8> 

(2*8171) 

(2*8FB4) 

(2*8200 

(2*8174) 

(2*8288) 

(2*DEB4) 

( 2 * 0011 ) 

(2*8082) 


(2*81)1) 

(2*8010 

(2*2E84) 

(2*IFF8) 


(2*0018) 

(2*8)75) 

(2*8(64) 

(2*E74C) 

(2*81)8) 

(2*5888) 

(2*)E2S) 

(2IBCS1) 

(2*8876) 

(2*4SEC) 

(2D04)) 

(2*48EF) 

(2*4158) 

(2*5F)1) 

(2*81)1) 

(2*4C56) 

(2*E1C)> 


1 1 Funktionspl 
o t t * r 

2 . - 


I 1 (c) 1)88 by Clinch Sch 

ntti 

4 • In Zehnthof 4, 5488 8t 
ntgen 4 

5 ' 

6 DD1 8nz*(2): OW 8nz$(2)t 
01« Fl«): DD1 FS(10) 

7 DEFS86 "8*Z":8ddrX nEn08V 
(12088):Fktx s l:HedusS="l" 

8 • 

) COMMON 8ddr 1 ,8nz$(l),8nz 
$(2) ,Fkt*,F! (1) ,F! (2) .ModusS 
18 COMMON 81t*.lnzX(l),lnzX 
(2) ,Koo*, Schritt«, StilX.Nxl*, 
N«2*,Hyl*,Ny2* 

II COMMON F$(8),F$(1),F$(2) 
,F$(I),Ft(4),Ft(5),F$(6),F$(7 
) , FS (8) j FSO) 

12 CLS ! IPL Ml SNL 11): 
IF FktXOi THEN 60T0 Funktion 
.Pruefen 
11 1 

14-Henue 

15 TEXT STYLE *18 

16 TEXT NEI6MT *27: TEXT 48 
,4I,"F unktlonsplo 
t t i r" 

17 TEXT HEI6NT *14: TEXT 14 
1,185,"(01)88 Pitrick Schnlt 

I" 

18 Text$* n tlT Funktion elng 
eben (81 Progrwn beenden":Uoh 
l$*"l" 

1) TextS*Te*tS* M t»l*B":01il 
oa(2,Text),1)5,284,Uohl$) 

28 IF U 

lhl$*"B" THEN ENO 
21 * 

22-Funktlon.Elnbinden 
21 TEXT HEI6HT *15: TEXT ST 
YLE *8 

24 TEXT 58,68,"Bitte geben 
Sie die Funktion f(x) ein:": 
TEXT HEISHT *11 

25 DOM 8,88 TO 61),88 : 088 
U 8,7) TO 61),7): IPL Ml SN 
L 21) 

26 IHPUT 0(7,8); M f(x)*";F$( 
HltX) USING "Bi*".,128,12 

27 8$ : "14 g*"*F$(01t*X CMH 
$(II)♦"128 y*"«F$(81tX):FktX* 

8 

28 OPEN "0 M ,1,"FKT.88S" 

2) P8INT «1,8$: CLISE 

18 CH8IN ME86E "FKT.B8S",) 

II ' 

12-F unk 11 oruPruef en 

11 ON EM08 GOTO Filsche-Fu 

Aktion 


(2*2(86) 14 ' Hier -ird die Funktion e 
Ingebundtn. 

(2*8128) 15 ON EM08 GOTO 8 : IPL M 
1 SNL 11) 

(2*1)81) 16 IF 81t**B 

(2*4878) 17 THEN IF 8 nz*(l )*8 
(2*8C7F) 18 TKN Koortflniten 

(2*FIIS) I) ELSE CLS iTextS* 

"tll iltts Koordinitensystcn" 
:Uihl$*"l" 

(2*8221) 48 Text$*Text$ 

♦"(2) neues Koordinitensysten 

tn*r 

(2*1806) 41 Olilog(2,Te 

xt$,418,28S,Uihl$) 

(2*4CI1) 42 IF Uihl$*"2 

" THEN Koordiniten 
(2*2)50 41 ENOIF : ENOIF 
(2*81)8) 44 1 
(2*1)78) 4S'Zeichnen 
(2<E71D) 46 CLS ! IF Roe*=l 8 ND 81t* 
*8 TNEN Zeichen*iodus: 8 chsen.Z 
elehnen 

(2*47FD) 47 6 ripluZelchnen 

(2*8516) 48 ENO 
(2*8182) 4) 1 

(2*6415) 58 OEF P80C Koordiniten 
(2*1682) 51 CLS : IPL Ml SNL 11) :U 
nr indung(588,268) 

(2*F6B8) 52 P 8 INT 0(8,17);"iltte gebe 
n Sie folgende Olten ein:" 
<2*E646) 51 P 8 INT 0(18,17);"8nzihl de 
r Einheiten iuf x-Ochse: " 
(2*EEEC> 54 INPUT 0(18,52);8nzS(l) U 
SING " 8 ", ,4,I2:8nz*(l)* V 8 K 8 
nzS(l)) 

( 2 * 5474 ) 55 IF 8 nz*(lXl THEN 8 nz*(l 
)*1 ELSE IF 8 nz*(l )>?888 TNEN 
8nz*(11*2888 

(2*E688) 56 POINT 0(11,17);"8nz*hl de 
r Einheiten iuf y- 8 chse: " 
(2*)4B6) 57 POINT e(12,l7)J"(0efiult: 

IE iuf y Mle IE iuf x) u 
(2*EFSE) 58 INPUT 0(11,52);8nz$(2) U 
SIN 6 " 8 ",,4,12:8nz*(2)* V 8 L (8 
nzS(2>) 

(2*S4F7) 5) IF 8nz*(2Xl TNEN 8nz*(2 
)*8 ELSE IF 8nz*(2)>2898 TNEN 
8 nz* (2X2888 

(2*54F7) 68 POINT 0(11,17):“Ochsen ze 
lehnen 7":Koo$*"Ji" 

(2*C8D2) 61 INPUT 0(11,16);KooS USIN 
G "iu",,4,12 

(2*8284) 62 IF LEFT$(Koo$,l)*"N" 
THEN K 00 ** 8 : EXIT ELSE Koo**l 
(2*12(8) 61 POINT e(14,17)i"8chsen-8e 
schriftung heil r:Stll$*"Ji" 
(2*0)81) 64 INPUT 8(14,45) ;Stll$ USI 
NG "*u",,4,I2 

(2*7808) 65 IF LEFT$(Stll*,lX"N" TN 
EN Stil **8 ELSE Stll**2 
(2*71E4) 66 POINT 0(15,17);"Netz zelc 
hnen riNetzS^'Nein" 

(2*0830 67 INPUT 0(IS, 14);NetrS USI 
N 6 "iu",,4,12 

(2*8F)8) 68 IF LEFT»(NetzS,lX"N" 00 


LEFT$(Netz$,lX"" 

(2*1SF6) 6) TNEN NxlX*l)8:Nx2**28 

2:Nyl**118:Ny2**!22 
(2*EF7E) 78 ELSE Nxl**8:Nx2**l)): 

Nyl* : 8:Ny2* : 61) 

(2*8046) 71 ENOIF 
a*801S> 72 NETUON 
(2*81))) 71 1 

(2*8)08) 74 OEF PKOC Ochsen.Zeichnen 
(2*8EDB) 75 CLS : IPL 6: BDI Mitte* 
(2): DD1 Ende*(2): DIU T*(2): 
F! (1)=648/8nz*(1) 

(2*7868) 76 IF 8nz*(2)>8 THEN F!(Z) 
-480/lnz*(2) ELSE F!(2XF!C1) 
:8nz*(2) : 8nzX(l) 

(2*0888) 77 08M 8,288 TO 615,288: DO 
NU 128,8 TO 128,1)): HOOE *2: 
TEXT STYLE =Stil* 

(2*21)8) 78 FOO ZX1 TO 1 
(2*BF88) 7) DOM 12B-Z1.Z! TO 128>Z 
!,Z!: DOM 6D-Z*,288-Z* TO 6 
J)-Z!,288*Z! 

(2*1500) 88 HEXT Z!:Hitte*(lX120:N»t 
te*(2)=288:Ende*(1)=61):Ende* 
(2X1)) 

(2*1810 81 FOO 8chse**l TO 2 
(2*4C86) 82 U!*-l: IF 8nz*(8chse*)> 

7 TNEN T*(8chse*) : l ELSE T*(8 
eitel)*18 

(2*8222) 81 FOO Z'=Mitte*(8chse*) TO 
Ende*(8chse*) STEP F!(Ochse* 
)/Ti (Ochse*) 

(2*8665) 84 IIXIIXI: IF T*(Ochse 

*) =10 TNEN IXIK/18 ELSE I!« 
II! 

(2*8C48> 85 IF NOT (1X8 

08 8nz*(8chse*>>488 ONO I!/l 
8<> INT(I*/18)> TNEN 
(2*27E8) 86 IF NOT (8nz 

*(Ochse*)>108 8N0 I'/5<> INT( 
I!/S)) TNEN 

(2*2C7F) 87 IF 8chse*=l 

(2*88)1) 88 THEN DOM ZI.Nxl* TO 
Z'.Nxl* 

(2*E678) 8) DOM 64B-Z!,Nxl 

* TO 64B-Z!,Nx2* 

(2*8856) )B IF ZX1M LEN( 

STR$(I!))*1)*11>6I) TNEN GOT 
0 184 

(2*8755) )1 ELSE DOM Nyl*,Z! TO 
NylX.Z! 

(2*E161) )2 DOM Nyl*,4BB-Z 

! TO Ny2*,4B8-Z! 

(2*0)71) )1 IF Z!>187 THEN 

GOTO 184 

(2*206) )4 ENOIF ! IF NOT (T*(8ch 
se*)=18 NNO 8nz*(8chse*)>2 8N 
0 I!*2<> INT(I'*2)) THEN 
(2*1FC1) )5 IF NOT (8nz*( 

Ochse*)>480 8ND I'/10B<> INT( 
11/188)) TNEN 

(2*1110 )6 IF NOT (8nz* 

(Ochse»)> 188 8ND I!/2K> INT( 
I!/28)) THEN 

(2*1885) )7 IF NOT (8nz 

*(Ochse*)>25 ONO I'/5<> INT(I 
!/5)) TNEN 

(2*2CI2) )8 IF 8chse*=l 
(2DEE8) )) TNEN TEXT Z!-ll,216. 
STR$(I!) 

(2*8771) 188 TEXT 62)-Z!,216 

, ST8$(*I!) 

(2*8858) 181 ELSE TEXT 188-( LEN 
( ST8S(-I!))-2)»ll,ZX6, STRS 
(- 1 !) 

(2*)8FE) 182 TEXT 188-( LEN 


ITAMmapaanl/W 


47 
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( STR$(I!))-2)*1B,48G-Z!, STR 
$U!) 

(I*BF87) 181 ENOIF : CMDIF i EMOIF 
: EMOIF : ENDIF : EMOIF : EM 
DIF 

(2»14FC) 114 NEXT Z! 

(1*2117) 105 MEXT Achse/ 

(2*8FC0) 186 RETURN 
(1*8278) 187 1 

(2*76C0) 188 DEF PROC Zeichemodus 
(2«8CI2) 18) IPL 2M1 SML Il):Schrttt 
(s.l:T«tS s "Il] Punkte plotte 
n (noroal)“ 

(2*B4C1) 118 Text$sText$» H l2l Punkte 
verbinden (schnell!)131 Exakt 
plotten (langten)“ 

(HCSRR) 111 Te*t$=Text$*"t*l*Z*2":01 
ilog(2,TeitS,l)5,2l7,HodusS) 
a«CE5)) 112 IF HodusS="2" TMEM Sthrl 
tt!*l ELSE IF HodusS*"2" TMEM 
Schrlttls.il 
(I«8FC6) 112 RETURN 
(2*8272) 114 1 

(2*87BE) 115 DEF PROC 6raph.Zeichnen 
(2*8878) 116 PRINT CW$(27)IPL 
6: IF Rlt»l TMEM BITBLT Nddr 
• TO 1,8,648,488 

(2*8895) 117 ON ERROR 60T0 Fehler:E!» 
EXP(l) 

(2*RBF4) 118 FOR Z!-8 TO 62) STEP Sch 
ritt! 

(2*27E4) 11) X!*(Z!‘128)/F! (1) 

(2«4B!E> 128 1 Hier nlrd die Funktion 

eingebunden. 

(2«2FB7) 121 V!=281-Y!«F*(2) 

(2*7824) 122 IF ¥!>*0 RND V!<488 TH 

EN 

(2*FC1D 122 IF Schritt! s l NNO »a 
lt'<>8 RND Z!>8 

(2*CS84) 124 THEN ORRU Z!*l,Tal 

t! TO Z!,T! 

(2*)FR2) 125 ELSE ORRU Z!,V!:Va 

lt!*V! 

(2D8E8) 126 ENDIF :Y«lt'*Y!: 60T 

0 128 

(2UC81) 127 EMOIF :Yalt!-8 

(2*1272) 128 NEXT Z! 


(2*8708) 12) PRINT CMR$(27); u c": IPL (Taust) 
4M1 SML 21) (2*8828) 

(2*8BF2) 128 BITBLT 8,8.648,488 TO Rd (Ti8F07) 

dr!: PRINT CMR$(7) (2*8282) 

(2*6088)121 PRINT 8(1,1)i'Velter: Le (IHIEC) 

ertaste drucken !" (2*C4R2) 

(2*7851) 122 URIT 1.8: PRINT CHR$(7): 

BITBLT Rddr! TO 8,8,648.480 
(2*1654) 122 REPERT (2*8278) 

(2*251)) 124 R$s INPUTS(1) (2*5268) 

(2*257)) 125 UNTIL RS*” " (2*4)78) 

(2*8826) 126 IPL !»(1 SML XI):Te*t5=" 

(II Neue Funkt!on l, :NoeglXM:U (2*805)) 

ahl$*"l" 

(2*1F88) 127 IF RltXO TMEN Moeglx*5: 

Te*tS s Te*tS» M [2J Heitere Funk (2*))E0) 

tion Ins gleiche Bild“ 

f!*C2S7) 128 Te*tS s Te*t$v"C21 Bleiche (2*2522) 

Fkt.« anderes Koordinatensys (2*BFB2) 

ten" (2a21)2) 

(2*7)18) 12) Te«tS : TextS«"(4) Hardcop (2*8788) 

u nlt Funktlonsvorschrift(en) (2*4276) 

(81 Progrann beenden" 

(2*8761) 148 Te*tS=TeitS*"(M»2»2*4»0 (1*68)8) 

CLS :Di*log01oeglx,Text$,4 (2*E04E) 

82,247,UahlS) 

(2*C6)£) 141 IF UahlS*"l" OR Uahlfs"" (H521B) 

THEN RltxsB: GOTO Funktlon.E (2*722F) 

lnbInden 

(2*2780 142 IF UahlSs'T’ (2*0F2B) 

(2*4221) 142 THEN IF RltXO 

(2*1)42) 144 TMEN RltXsRlt (2*104) 

X+l: GOTO Funk tlon_Elnti Inden 
(2*587)) 145 ELSE 60T0 126 

(2*2082) 146 ENOIF ; ENDIF (2*2800) 

(2*201)) 147 IF UahlS*“!“ TMEN RltX 

: 8:Koordinaten: GOTO Zeichnen (2*7DF2) 

(2«2FE8) 148 IF UehlSs“4“ 

(2*8)C8) 14) TMEN BITBIT Rddr' T (2*BFE1) 

0 8,8.648.488: BOX 8,8 TB 62) (2*8780) 

,2)) (2*7080) 

(2*4881) 151 MCOPY : LPRINT (2aS446> 

(2*S2E)) 1S1 FOR Z!*0 TO RltX (2*228)) 

(2*6C48) 152 LPRINT RIGHT 

S( STRS(Z!),l);"(*)s “;F$(Z*) (2»8F04) 

(2*7000 152 NEXT Z!l CLS : 60T0 
126 


154 ENOIF 

155 END 

156 RETURN 

157 ' 

158-Fehler 

15) IF ERR -5 OR ERR sg OR E 
RR =7 OR ERP sll THEN RESUHE 
128 

168 1 

161-Falsche.Funktlon 
162 IF ERR <>5 ANO ERR <>6 
8N0 ERR <>7 RND ERR oll 
162 THEN CLS : DRAU 8,288 
TO 62).788: ORRU 8,281 TO 62 
), 281 

164 PRINT 8(18,8);“Fehler 

hafte Funktinn: ERRS 

165 URIT 1.4: RUN 

166 ENDIF 

167 RESUHE NEXT 

168 ' 

16) DEF PROC Dialog(Hoeglx.Te 
it$,X!,V!,R UahlS) 

178 PXs8:Unrandung(X!,V!) 

171 PRINT 8(8,17);"Bltte m« 
hlen Sic:“ 

172 FOR Z!*l TO Hoegix 

172 PX* INSTR(2,TextS,"[" 

) 

174 PRINT 8(VZ!,17); LEF 
T$(Te*tS,PX-l) 

175 TextS= RI6MTS(TextS. 
LEN(TextS)- LEN( LEFT$(Text>, 
PX*1))) 

176 NEXT Z!:Text$s RIGHTSU 
extS, LEN(TextS)-l) 

177 INPUT 8(8,24);" "jU.hlS 
USING Text$*">",,l,22: CLS 

178 RETURN 

17) • 

188 DEF PROC Unrandung(X!,V!) 

181 ORRU 128,158 TO X!.ISO 

182 BOX 128,117 TO Xl.mil 
BOX 125,128 TO *«♦!,»! 

182 RETURN 
































Lieber Leser! Sic wundern 
sich, daß ich Sie im Singular an- 
sprcchc? Ganz einfach! Nach 
der Anzahl der inzwischen auf 
diese Kolumne cingcgangcncn 
Briefe zu schließen, kann meine 
treue Lcscrschaft aus nicht 
mehr als vier oder fünf begei¬ 
sterten Fans bestehen, von de¬ 
nen cs mittlerweile fünf oder 
sechs aufgegeben haben, mir 
Endlospapicrstrcifcn mit auf- 
muntemden Worten zu schik- 
kcn. 

So bleibt cs also nur noch Ih¬ 
nen. lieber Leser, und mir. Dr, 
Safari, in vertrauter Intimität 
anhcimgcslcllt. die kostbaren 
Minuten unseres Zusammen¬ 
seins auf dieser Seite mit ab¬ 
grundtief-intellektuellen Wort¬ 
wechseln zu nutzen. 

Heute mtW'htc ich die mir an- 
vert raute Seite dazu verwen¬ 
den. Ihnen einmal mehl die letz¬ 
te Lust an Ihrem Rechner zu 
nehmen Nein! Auch Dr. Salari 
will in diesem Heft ausnahms¬ 
weise einen Beitrag zum Boo¬ 
men der Software-Industrie lei¬ 
sten und ein Programm vorstel¬ 
len. das seiner Meinung nach 
bisher zu wenig Beachtung 
fand. 

Lieber Leser. Computer kön¬ 
nen alles und besser. Sic rech¬ 
nen schneller, spielen schneller 
und besser Schach, ja. sie gehen 
sogar schneller und besser ka¬ 
putt als der Mensch und besche¬ 
ren uns so ein Produktionsplus 
nach dem anderen Computer 
können sogar dichten und den¬ 
ken: So manches lyrische Epos 
einer Maschine gereichte dem 
modernen Schriftsteller zur Eh¬ 
re. Nur im Bereich der Prosa, 
und hier besonders der ange¬ 
wandten Prosa, war bisher noch 
kein Land in Sicht. 

Das soll sich nun ändern 
Jetzt gibt cs "Schwallfix". das 
Software-Modul für den Viel¬ 
schreiber! Wer kennt nicht die 



folgende Situation? Morgen hat 
Tante Margot ihren HO. Ge¬ 
burtstag. und beim Nachmit¬ 
tagskaffee fällt uns siedendheiß 
ein: Eine Tischrede muß her, 
und zwar eine, die sich gewa¬ 
schen hat. Sic darf nicht zu ver¬ 
trackt sein, damit unser Onkel 
Adalbert mitkommt, anderer¬ 
seits aber auch nicht zu seicht, 
um Studien rat von Schleicher 
nicht zu ungewollten l~achsal- 
ven zu veranlassen. 

Oder stellen Sic sich einmal 
folgendes vor. Sie sind Kolum¬ 
nist hei einer Computcrzcitung. 
Morgen ist Redaktionsschluß, 
und Sic sitzen transpirierend 
vor einem leeren Bildschirm, 
den cs in Windeseile mit Sinni¬ 
gem zu füllen gilt. Wiederum 
darf dies nicht zu vertrackt sein, 
damit auch Bodo Ballermann 
und Rudi Rüttclhcimcr mit¬ 
kommen. und nicht zu seicht, 
damit der Lektor nicht reani¬ 
miert werden muß. 

"Schwallfix" löst all diese 
Probleme. Das Programm ver¬ 
fügt Über eine Datenbank, die 
zu jedem Anlaß passende 
Schlüsselwörter bercithäll. Die¬ 
se sind über einen Syntax-Gene¬ 


rator induktiv-neuronal rückge¬ 
koppelt und lassen sich so mit 
wenigen Befehlen zu anspruchs¬ 
vollen Texten kombinieren. 
Hier als Beispiel das Listing für 
unser Kolumnistcn-Problcm 

BEGIN. 

(•Systemparameter setzen*) 

VTN = 3 (•Vcrzwcigungsticfc 
in Nebensätzen*) 

WS “ ftOO (‘Begrenzung des 
Wortschatzes*) 

IQL = HO (‘Durchschnittlicher 
IO der Leser*) 

AZ= l3(‘Anzahldcr Zeilen*) 

GF = 3 (‘Gchaltsfaktor des 
Textes*) 

BINS = 5 (‘Maximale Anzahl 
von Binsenweisheiten*) 


MDW = I (‘Maximale Anzahl 
an dummen Witzchcn*) 

(•Hauptschlcife*) 

DO WHILE GAEHN < 5 (* 
Anzahl der potentiellen*) (* 
Gähner pro Minute und*)(*lx- 
ser*) 

DO SCHWALL (‘Aufruf des 
Moduls*) 

ENDDO 

DO SCHLUSSWORT (‘Spe¬ 
zielle Prozedur, die*) (*dcn 
Text zu einem*) (»eleganten 
Ende bringt*) 

END. 


Nachdem dieses kleine Pro¬ 
gramm cingcgebcn und gestar¬ 
tet worden war. lieferte 
"Schwallfix" nach einer Re¬ 
chenzeit von rund einem halben 
Tag folgenden hübschen klei¬ 
nen Text (in Klammem die je¬ 
weiligen Statusanzcigcn): 

(SCHWALL ACTIVATED) 

Lieber larscr. Computer kön¬ 
nen alles und besser. 

(AZ - 2;GF - O.VTN = 
0;BINS = I) 

Sic rechnen schneller, spielen 
schneller und besser Schach, ja. 
sic gehen sogar schneller und 
besser kaputt als der Mensch 
und bescheren uns so ein Pro¬ 
duktionsplus nach dem ande¬ 
ren. 


(AZ = 9.GF - 0.3;VTN - 
0;BINS 4;MDW - I) 

Computer können sogar dich¬ 
ten und denken: So manches ly¬ 
rische Epos einer Maschine ge¬ 
reichte dem modernen Schrift¬ 
steller zur Ehre. 

(AZ = I4;GF = 1.2; VTN = 
O.BINS - 5) 

Nur im Bereich der Prosa, und 
hier ganz besonders der ange¬ 
wandten Prosa, war bisher kein 
Land in Sicht. 

(AZ = 18:GF - 1.3;VTN - 
I.BINS - 6!BINS OVER¬ 
FLOW!; SCHLUSSWORT 
ACTIVATED) 

Ich danke Ihnen für Ihre ge¬ 
schätzte Aufmerksamkeit und 
verbleibe mit freundlichen Grü¬ 
ßen bis zur nächsten Folge von 
Dr. Satari! 

(AZ = 23;GF = U;VTN - 
O.UQL UNDERFLOW!) 

(END.) 

"Schwallfix" ist übrigens für 
läppische 225.- Mark in jedem 
besseren Rhetorik-Shop erhält¬ 
lich. 

So, lieber I-escr! Nun sind Sie 
wieder an der Reihe. Schreiben 
Sic mir doch einmal, vielleicht 
sogar auf richtigem Briefpapier. 
Schreiben Sic mir doch von 
Freud und L-cid eines User-Da¬ 
seins. Lassen Sie mich und den 
einen oder anderen Leser, der 
aus Versehen auf unseren Wort¬ 
wechsel stößt, teilhaben an Ih¬ 
ren Problemen. Schreiben Sic 
an folgende Adresse: 

Vertag Werner Kai/ 

Kennwurt Dr Salan 
Pnalfacti IMO 
7?|» Bretten 


Blaa, Blaa, Blaa... 


klkMmmgtuintm 
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Haft 5/87 


MM 


Der Programmservice des ATARI magaz/ns 
bietet ihnen alle bisher veröffentlichten 
Ustings auf Diskette an. 

Jede "Lazy Finger-Diskette enthärt die 
Programme einer Ausgabe. 

Oft sind darüber hinaus noch weitere 
Programme enthalten. 

Jede 5,25 Disk für 8 Bit und jede 3,5 -Disk 
für 16 Bit kostet nur 


Beet-Mr. LF 8/1-87 (KrXuxE) iw* e SrMt-nwrftor: re f**aon o» 

XL- TOSe KnMv e Acttoel-CenWr 1, »fr— ,T »f *" [jry * tmKm • 

ehtonnM e WB se.««.«*- MvwMnp-ewueof»o»«cg« Ouam e 


B—t.-Nr. LF 16/1-87 n,ST) 


Bett.-Nr. LF 16/7-88 r*rST) 
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Schnelle 

Grafik 



Jetzt fehlt nur noch die Anga¬ 
be. welches Bit in diesem Byte 
das Pixel repräsentiert. Dazu 
maskiert man die unteren 3 Bits 
der X-Koordinatc aus. Das Er¬ 
gebnis (0 bis 7) ist dann als Bit- 
Nummer zu interpretieren. (Bit 0 
steht hier, anders als üblich, ganz 
links im Byte!) Anschließend 
folgt die Verzweigung, je nach¬ 
dem. ob es sich um POINT oder 
LOCATE handelt. 


8-bit-Assemblerecke mit schnelleren Grafik-Routinen 


£ ] s gibt nur wenig Soft¬ 
ware. welche die höchste 
Auflösung des Atari XL 
benutzt. Auch gute Zeichenpro¬ 
gramme für diese Grafikstufc. 
bei denen die Funktionen über 
eine akzeptable Geschwindigkeit 
verfügen, sind selten. Dies liegt 
oft daran, daß man die Grafik¬ 
routinen des Betriebssystems 
verwendet. Diese sind aber für 
alle Grafikstufen gedacht und da¬ 
her sehr allgemein gehalten. Das 
hat zur Folge, daß die ohnehin 
spärlich vorhandenen Routinen 
ihren Dienst recht gemächlich 
verrichten. 

In dieser und in den nächsten 
Folgen unserer Asscmblereckc 
wollen wir die wichtigsten Grafi¬ 
kroutinen selbst schreiben. Sie 
sind speziell auf die Grafikstufc 8 
(320 x 192 Punkte) zugcschnit- 
tcn. 

Heute beginnen wir mit den 
Befehlen POINT (ein Pixel set¬ 
zen) und LOCATE (die Farbe ei¬ 
nes Pixels lesen). Eines sei gleich 
vorweggenommen: POINT er¬ 
reicht gegenüber dem PLOT-Bc- 
fchl des Betriebssystems eine 
Geschwindigkeitssteigerung von 
rund 100%! 

Genaugenommen handelt es 
sich bei POINT und LOCATE 
nur um eine einzige Routine: bis 
auf ihren Schluß ist alles iden¬ 


tisch. Deshalb wird auch vor dem 
Einsprung durch ein Rag signali¬ 
siert. was man machen möchte, 
also ein Pixel setzen oder lesen. 

Ein Pixel ist gefragt 

Den Aufbau des Bildschirm¬ 
speichers in GRAPHICS 8 haben 
wir ja bereits in Heft 5/89 ("Blo¬ 
ter XL”) besprochen. Nur eines 
sei nochmals kurz erwähnt: Der 
Bildschirmspeicher ist 7680 
Bytes lang. d.h.. pro Zeile sind 
40 Bytes reserviert. Nun kom¬ 
men wir aber zu der eigentlichen 
Routine. 

Zunächst wird überprüft, ob 
sich die Koordinaten im zulässi¬ 
gen Bereich, also auf dem sicht¬ 
baren Bildschirm befinden. An¬ 
dernfalls erfolgt per RTS ein 
Rücksprung. Nun wird die Y- 
Koordinatc mit 40 multipliziert. 
Dazu addiert man dann noch die 
Anfangsadrcssc des Bildschirm¬ 
speichers. Nun haben wir bereits 
die Adresse des ersten Bytes in 
der Zeile, in welcher der gesuch¬ 
te Punkt liegt. Wenn man nun die 
X-Koordinatc durch 8 teilt, er¬ 
gibt sich eine Zahl zwischen 0 
und 39. Dieser Wert gibt an. in 
welchem Byte in dieser Zeile der 
Punkt liegt. Die Division ist nicht 
ganz so einfach, denn in dieser 
Auflösung belegt der X-Wert 
zwei Bytes. Das muß man natür¬ 
lich beim Teilen berücksichtigen. 


LOCATE 

Möchte man die Farbe eines 
Punkts wissen, so ist das Pro¬ 
gramm hier schon fast beendet. 
Es wird nur noch das errechnctc 
Byte aus dem Speicher gelesen 
und das richtige Bit mit Hilfe ei¬ 
nes AND-Befchls ausmaskiert. 
Die Masken für diesen Vorgang 
stehen indcrTabellc LTAB. Das 
Ergebnis (((oder I) wird im Akku 
zurückgclicfert. 

POINT 

Hier ist das Ganze etwas auf¬ 
wendiger. da wir noch ein zusätz¬ 
liches Feature cinbaucn wollen, 
nämlich zum Rotten in verschie¬ 
denen Mustern. Diese Funktion 
wird für die folgenden Grafi¬ 
kroutinen noch von großem Nut¬ 
zen sein. 

Zunächst vereinbaren wir, daß 
eine Musterdefinition wie ein 
Zeichensatzsymbol 8x8 Bits 
groß sein darf. Je nachdem, in 
welcher Zeile man gerade einen 
Punkt setzt, muß die Routine das 
richtige der 8 Muster-Bytes ver¬ 
wenden. Dazu werden die unte¬ 
ren 3 Bits des Y-Wcrts ausmas¬ 
kiert und als Index auf die Mu¬ 
stertabelle genommen. Diesen 
Wert merken wir uns erst einmal 
in der Variablen PATT. 

Nun holt sich das Programm, 
genau wie bei LOCATE. das 
richtige Maskcn-Bytc aus der Ta¬ 
belle LTAB. Diese Maske wird 
auch invertiert benötigt und des¬ 
halb in IMASK abgespeichert. 
Nun löscht man das entsprechen¬ 
de Bit erst einmal mit Hilfe von 
IMASK und setzt es dann wieder 
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mit MASK. MASK wurde aber 
schon zuvor durch einem AND- 
Befehl mil PATT "vermischt", 
so daß das Bit nur gesetzt wird, 
wennesdas Muster zuläßt. Wenn 
das Muster also aus 8 Bytes mit 
dem Wert 255 besteht, so hat 
man einen ganz normalen Plot. 

Wurde als Farbe für den zu set¬ 
zenden Punkt 0 gewählt, dann 
verzweigt das Programm aber¬ 
mals und Ibscht das Bit einfach, 
ohne auf das Muster zu schauen. 


Das Programm 

Das abgedruckte Listing (wie 
immer für Atmas II) enthält den 
Qucllcode für beide Routinen. 
Sie sind entsprechend dokumen¬ 
tiert. so daß man den Programm¬ 
ablauf gut nachvollziehcn kann. 
Um die kleine Demo zu starten, 
müssen Sic erst GRAFLIB.SRC 
von der ATMAS-Systemdiskette 
laden, da wir den GRAPHICS- 
Befehl benötigen. 


Experimentieren Sic doch ein¬ 
mal mit den Mustern (die Werte 
1.2.4.8.16.32.64.128 ergeben 
beispielsweise eine Schraffur), 
oder ersetzen Sie den Aufruf von 
POINT durch den eines Be¬ 
triebssystem-Plot, um den Ge¬ 
schwindigkeitszuwachs zu sehen. 

Das war's für heute. In der 
nächsten Folge wollen wir uns 
dann mit schnellen Linien be¬ 
schäftigen. 

Andre*» Bmner 


**«»**«** ****»*»«**»»****•«* ****«»**«» 

* Asseablerecke ‘Schnelle Grafik* * 

* Teil 1 * 

* von Andreas Binner 1989 * 

»Fuer Deao erst GRAFLIB.SRC laden' * 
mmimmmmmtmmmmm 



ORG 

*1F66 

X 

EQU 

1536 

Y 

EQU 

1538 

FLAG 

EQU 

1539 

EX 

EQU 

1546 

PATT 

EQU 

1541 

MASK 

EQU 

1542 

IHASK 

EQU 

1543 

WERT 

EQU 

1544 

ERG 

EQU 

•8« 

FARBE 

EQU 

1546 

SAVMSC 

EQU 

88 

XI 

EQU 

1547 

FA 

EQU 

1549 

ZAE 

EQU 

1556 


LDA 

• 1 


STA 

FA 


GRAPHICS 6 

DEMO 

LDA 

• 166 


STA 

XI 


LDA 

»6 


STA 

X 14 1 


STA 

ZAE 

BEGIN 

LDA 

■6 


STA 

Y 


LDA 

XI 


STA 

X 


LDA 

X 14 1 


STA 

X4 1 

LO 

LDA 

FA 


JSR 

POINT 


LDA 

X 


CLC 

ADC 

• 1 

STA 

X 

LDA 

X4 1 

ADC 

•6 

STA 

X4l 

INC 

Y 

LDA 

Y 

CHP 

»192 

BNE 

LO 

LDA 

XI 

CLC 

ADC 

• 1 

STA 

XI 

LDA 

X 14 1 

ADC 

•6 

STA 

X 14 1 

INC 

ZAE 

LDA 

ZAE 

CMP 

«166 

BNE 

BEGIN 

LDA 

FA 

EUR 

• 1 

STA 

FA 

JHP 

DEHU 


SS************************************ 

»Vor de* Aufruf: Farbe(6/1) la Akku 

POINT STA FARBE Farbe Berken 

LDA »1 PLOT-Nodus 

STA FLAG 
JHP MULTI 

************************************** 
»Nach dea Ruecksprung:Farbe la Akku 
LOCATE LDA »6 LOCATE-Nodus 

STA FLAG 
JMP MULTI 

************************************** 
»Setzt (FLAG=11 bzw. liest (FLAG=6> 
»Punkt an Stelle X.Y 
»«**»»»»»»**»»»*»**»»»»*»»*»***»»»*»*» 

► 
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HULTI 

JSB 

TEST 

X,Y l■ Blldschira? 


AND 

INASK Bit loeschen 


BEO 

OK 

->Nein 


OBA 

NASK Bit setzen 


BTS 




STA 

(EBG),Y wieder ln 

OK 

LDA 

Y 

EBG-Y*40 


BTS 

den Speicher 


STA 

WEBT 






LDA 

A4« 


BACKGB 

LDY 

EX Bytenuaaer 


STA. 

HEBT*1 



LDA 

(EKG>,Y laden 


JSK 

NULT 



AND 

INASK Bit loeschen 


LDA 

EBG 

ERG=ERG*BlIdschira- 


STA 

(ERG),Y Mieder ln den 


CLC 


an f ang 


BTS 

Speicher 


ADC 

SAVNSC 





STA 

EBG 


************************************** 


LDA 

ERG* 1 


«Blttabe1le 



ADC 

SAVNSC*1 





STA 

EBG* 1 


LTAB 

DFB 

128,64,32,16,8.4,2, 1 


LDA 

X 

Bitnuaaer bestlaaen 

************************************** 


AND 

•7 


«Nustertabelle 


TAX 







LDA 

X 

EX-X/8 

NUSTEB 

DFB 

2S5,255,255,255 


LSB 



DFB 

255,255,255,255 


LSB 







LSB 



************************************** 


STA 

EX 


«Koordinatentest 


LDA 

X*1 

Highbyte von X 





BEQ 

NULL 

->Passt 

TEST 

LDA 

Y Passt Y? 


LDA 

EX 

sonst EX=EX*32 


CNP 

• 192 


CLC 




BCC 

YOK ->Ja 


ADC 

A32 



LDA 

•1 False-Flag 


STA 

EX 



BTS 






YOK 

LDA 

X+l X-Hlghbyte 






CNP 

•2 

NULL 

LDA 

FLAG 

Plot? 


BCC 

T2 


BNE 

PSET 

->Ja 


LDA 

•1 zu gross 


LDY 

EX 

Bytenuaaer 


BTS 



LDA 

(EBG >. 

Y lesen 

T2 

LDA 

XM X-Hlgbyte 


AND 

LTAB.X 

I richtiges Bit aus- 


BEQ 

XOK ->Passt 


BEO 

HINT 


LDA 

X X zu gross? 


LDA 

Al 



CNP 

•64 






BCC 

XOK ->Neln 






LDA 

• 1 

HINT 

BTS 


aaskleren;Fertlg 


BTS 





XOK 

LDA 

•0 Alles OK 

PSET 

LDA 

Y 

Sichtiges Byte la 


BTS 



AND 

A7 

Nüster laden... 

************************************** 


TAY 



♦Nultipllkat 

lon ERG=(HEBT)S(HEBT*1> 


LDA 

NUSTEB,Y 





STA 

PATT 

...und ln PATT 

NULT 

LDA 

•0 






STA 

EBG 


LDA 

LTAB,> 

l richtige Bltaaske 


STA 

EBG+ 1 


STA 

NASK 



LDX 

•8 


EOB 

A2S5 

und auch invers 

LOOP 

LSB 

WEBT 


STA 

I NASK 



BCC 

NOA 


LDA 

NASK 

NASK und PATT 


CLC 



AND 

PATT 

‘aischen * 


ADC 

WERT*1 


STA 

NASK 

wieder ln NASK 

NOA 

BOB 







BOB 

EBG 


LDA 

FABBE 

Hintergrund? 


DEX 



BEQ 

BACKGB ->Ja 


BNE 

LOOP 


LDY 

EX 

Bytenuaaer 


STA 

EBG+ 1 


LDA 

IEBG), 

,Y laden 


BTS 

■ 




















PROGRAMM 


Prisoner 


Gladiatoren des 21. Jahrhunderts 

Im Jahre 2052 sind die wichtigsten Planeten des Son¬ 
nensystems längst besiedelt. In dieser Zeit sind neue, 
schwerelose Sportarten die Renner. Eines der belieb¬ 
testen Spiele heißt Prisoner. Bei ihm steuern zwei Teil¬ 
nehmer, die zusammen im Gefängnis sitzen, eine 
Computerdrohne. Ihr Ziel ist es. den Mitspieler trotz 
des beengten Raums zu vernichten. 

Wenn Sic schnelle, ausgefüllte 3-D-Grafik mögen, 
dann ist dieses Game genau das richtige für Sic. Man 
betrachtet das Geschehen durch ein Fenster in einer 
der Wände des Gefängnisses. Die Computerdrohnen 
sind in ausgefülltcr 3-D-Grafik (sogar mit Schatten) 
dargcstcllt. Obwohl das Hauptprogramm in Omikron- 
Basic erstellt wurde, geschieht die Bewegung auch im 
Interpreter fließend und ruckfrei. Der Assembler-Teil 
benutzt sehr effiziente 3-D-Routinen für die Darstel¬ 
lung der Objekte. 



Die Spielregeln 

Die beiden Drohnen werden mit zwei Joysticks be¬ 
wegt. Die Steuerung läßt sich schon nach kurzer Zeit 
gut handhaben. Sic sieht folgendermaßen aus: 

Schub in Flugrichtung 
I 
I 
I 
I 

links drehen-O-rechts drehen 

I 

I 

I 

I 

Schub nach unten (Feuerknopf gedrückt) 
oder Schub nach oben 

16 Btt 

Zum Schießen verwendet man natürlich den Feuer¬ 
knopf. Wird ein Gegner getroffen, verliert er 10 % sei¬ 
ner Panzerung. Sinkt deren Wert auf 0, ist die Drohne 
vernichtet. Wenn ein Spieler gegen eine Gefängnis¬ 
wand stößt, verliert er 1 % seiner Panzerung. 

Durch Druck auf die HELP-Taste lassen sich einige 
Spiclvariablcn verändern. Ein Herumprobieren mit 
diesen Werten kann man aber nur bereits erfahrenen 
"Prisoner”- Spielern empfehlen. 

Wenn Interesse besteht, bringen wir in späteren 
Ausgaben des ATARImagaz/ns ausführliche Erläute¬ 
rungen zu den verwendeten 3-D-Routinen. Der Autor 
arbeitet zur Zeit noch an einer verbesserten Version 
dieser Routinen. Den Basic-Teil von "Prisoner'’ er¬ 
stellte Jan Ostcrmcier aus Hildesheim. Der Assem¬ 
bler-Teil wurde von Helge Dennhardt (ebenfalls Hil¬ 
desheim) programmiert. 


Basic 


ASP 




(2*2858) 

auMD 

auoizi 

(2*1270 

(2*E1RB) 


(2*15(0 

a*iuo 

(2*1772) 

(2*72IS) 

(2*1(24) 

(2»C5F8) 


S CLERR 128808.46» 

1 XIIOS (0,4) 

2 IF 0>8 TNEN 
1 MOUSEON 

4 FORM.RLERT (1,El] (P0ISON 
E0 IlluftInur ln nledrlgerlRuf 
IOsung) (Kler 1 J M ) 

5 F10USEOFF 
i STOF 

7 ENOIF 

I MEMORY.BLOCK 80.2188,0s»« 

B 0-0 

18 FOR I-Rss» TO 0SSM2758 ST 
EF 2 


(2*4581) 11 0*0* UFEEK(I) 

(2*1025) 12 NEXT I 
(2*41C5) 12 IF (K>S20i50( THEN 
(2*0857) 14 CIS 

(2*C824) 15 FRINT 'Venn des Leufwrk 
sufhdrt tu blinken,” 

(2*8550) 18 FRINT "bitte neu Sterten 

! B 

(2*7818) 17 8LO0O "FRISOMER.ORT”,Rss 
n: SRVE "FRISONER.BRS" 
(2*8582) 18 ENOIF 

(2*2225) 15 FRLETTE 58,58,58,58,58,58, 
58,58,$0.58,58,58,58,58.58,56 
(2I05OE) 28 Init 
(2*8086) 21 Sters 
(2*1128) 22 Sitter 
(2*2220 22 FOR 1*1 TB 4 


(2*4588) 24 LINE COLOR -C(I) 

(2*8210) 25 DRRN 28,M TO 148,1-1 
(2*8F11) 28 DRRU 28,-1*8 TO 148,-1*8 
(2*4EF4) 27 LINE COLOR *C(I*4) 
(2*(87F) 28 DRRU 100,1-1 TO 288,M 
(2*7505) 25 ORRU 10$,-1*8 TO 208,-1*0 
(2*1827) 28 NEXT I 

(2*7744) 21 CRLL Objekt(5,8,8,288,8,8, 

8) 

(2*8C4R) 22 HOOE *2 

(2*2578) 22 TEXT HEI6NT *12 

(2*2880 24 RS*"FRIS0NERS" 

(2*18F7) 25 B$*"1585 BY" 

(2*485F) 28 CS*"HE16E BERNHARDT" 
(2*4248) 27 D5*"JRN OSTERMEIER" 
(2*82RS) 28 TEXT COLOR *012)! TEXT 18 
0- LEN(85)*4.58,R8 ^ 
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(2*1719) 

(2*5258) 


(I*6F48) 

(2*8428) 

(2*582f) 
( 2*2120 
(2*5180 
(2*4115) 
(2*5081) 
(2*5894) 


189 Ply*2 

198 P!(0,Plg)=100:P! (1,81h) 

*188:P'(2,81h)=888 

191 Ene(l)=180:Ene(2)=108 


(2*292F) 

<2*FED2) 


192 

192 

194 

195 
198 

197 

198 


(2*2189) 

(2*28CB) 

(2*8F8F) 

(2*8288) 

(2*28C2) 

(2*2198) 


Inlt* NENORY(72000) 
InluCalar 
ObJAt=Init*4 
Blld=Inlt*8 
Blldget=Init*12 
FOK 1=8 TO 2888: PIKE I 
nit*I, PEEK(«ssn*I): NEXT I 
199 Ban|(9,B,B> 

288 CALL Inlt 

281 8ETIKM 

282 ' 

282 OEF P80C Stars 
284 FON 1*1 TB 288 


(2H2E8) 

(2*2088) 

(2*2E82) 

(2*8881) 


224 FILl COLOR =8 

225 XBIOS (,5,L Phybase.L li 
gb*se,*l) 

228 PBOX 118,58.98.98 
BOX 118,58,98.98 
BOX 112,52,04,84 
IF 8r=l TUEN *S=" REO-QN 


(2*9828) 


(2*7989) 


LINE COLON =C( RNDtDU 


IH58RF) 

(2*1580) 

(2*8FD4) 

(2*8280) 

(2*2E2R) 

(2*42EB) 

(2*0088) 


(2*8828) 

(2*5497) 

(2*1874) 

(2*8221) 

(2*8872) 


285 
2) 

288 0R«U RN01228), 8*0(188) 

287 HEXT I 

288 RETURN 

289 ' 

218 OEF PNOC Sitter 

211 LINE COLOR =C(11) 

212 FOR Z=Mn(2)*4i TO M*(2> 
STEP 58 

212 Y=188-N*(l)N258/2 

214 ORNM 8,V TO 228,V 

215 NEXT Z 
Zl*Mn(2)*41:Z2=Mx(2) 

FOR X=Mn(8) TO Pis(8) 


(2*4780) 

(2*248F) 

(H58F8) 

(2*2528) 

(2*1129) 

a*lF75) 

(2*2892) 

( 2 * 1122 ) 

(2*8FD0) 

(2*8280) 

(2*2892) 

(2*7980 

(2*57FE) 

(2*1185) 

(2*8252) 

(2*8958) 


227 

228 
229 
E " 
228 
NE" 
221 
222 
222 

224 

225 
228 

227 

228 


IF Nr*2 TNEN l$="8REEN-0 


(2*91CS) 

(2*CB28) 


(2*1885) 


218 

217 

P 58 

218 


(2*8887) 


STE 


(2*1888) 
(2*8FC8> 
(2*8280 
(2*584F) 
(2* 1 BF E) 


DRW X*2S6/Z1*168,8 TO 
X*258/Z2»188.18a-P1s(l)«2S8/Z2 
219 NEXT X 
228 RETURN 
221 ' 

222 OEF PROC Loose(Nr) 

222 MODE <1 


(2*2929) 

(2*F27F) 


(2*2808) 

a*212B) 

(2 *2E 84) 

(2*8498) 


PRINT 8(8,18);"The“ 

PRINT 8(18,15);85 
PRINT 8(12,18);"Mon" 
PRINT 8(14,19);"!" 

REPE8T 
I$= IWLEYS 
UNTIL Ifo"" 

MODE *4 
229 RETURN 
248 1 

241 OEF PROC Change 

242 L0C8L B*ck5,8et,L,Z 
VOLUME 2,0: VOLUME 2,8 
NOOE *1 

85(1)= STR$(Rotspe) 
85(2)= LEFTSt STRSlUltf 1 ) 
, INS TRI STlS(Mld!l,".")♦!) 

247 85(2)= LEFTSt STRSlBrav' 
), INSTRI ST*5(6rev!),".")♦!) 

248 85(4)= LEFTSl STRSlUpspe 
!), INSTRI STRStUpspc 1 ),".“)♦ 
2 ) 

249 8S(5)= LEFTSl STRS(Spc') 
, INSTRI STRSlSpe!),".")♦!) 
258 FILL COLOR =8 

251 XBIOS (.5, HISHiPhybase) 
, LOM(Phybose), MI6H(Logbnse) 
, LOU(Logbase),-1) 

252 PBOX 28,58,288,188 
252 BOX 20,58,288,188 

254 BOX 22,52,254,94 

255 PRINT 8(8,5);"SETTIN8S" 


(K4D8E) 

(2*2489) 

(2*2808) 

(2*7EE1) 

(2*99F0) 

(2*E18B) 


(2*2412) 

(2*8BE5) 

( 2*1120 

(2*4E8B) 


(2*89E8) 


242 

244 

245 
248 


(2*8889) 


(2HF87) 
(2*4C47) 
(2*2884) 
(2*2742) 
(2*2E87) 
(2*2187) 
Q*112F> 
(2*2422) 
(2*BFDO 
(2*8288) 
a*5F7C) 
(2*5E8D) 
(2 *2DEF) 
(2*2889) 
(2HSBE) 
(2*8FD5) 
(2*2889) 
(2*CCF9) 


258 PRINT 8(18,5);"Speed of 
rototton :";*s(i) 

257 PRINT 8(11,5):"8tr resis 

tonte i";8l(2) 

258 PRINT 0(12,5):"Srevltatl 

on :“;*><2) 

259 PRINT 8(12,5):"Vertltol 
acceleratlon :";*s<4) 

288 PRINT 8(14,5)["Horizont* 
I acteleration:";8i(S) 

281 PRINT 8(18,5);“Press ESC 
to eilt!" 

282 PRINT 0(8,8);"\e" 

282 Z=1 

284 REPE8T 

285 INPUT KZM,29);" ";85( 
Z) USINS "8*. *"♦ MlS (72) ♦"*" 
* OHRS(88)♦"s"* CHRS(l) ,Ret,4 
, 22,1 

288 IF Ret=5242888 RHO Z<5 
TNEN Z*Z*1 

287 IF Ret=471B592 8ND Z>1 
TNEN Z=Z-l 

288 UNTIL Ret=8SS82 
Ratspe= V8L(85(1)9 
Utd!« VAL(85(2)> 

6r#v!= V8L(85(2)) 

Upspe!= VAL(85(4) > 

Spe!= V8L(85(5)) 

NOOE =4 

PRINT 8(8,8);"5f" 

278 RETURN 

277 * 

278 OEF PROC Inlt-Color 

279 RESTORE CoIor.Oot* 

288 FOR 1=0 TB 15 

281 RE80 C(I) 

282 NEXT I 
281 RETURN 
284-Color.Dot* 

285 D8T8 8,2,2,8,4,7,5,8,9,18 
,U.14,12,15,12,1 


289 

278 

271 

272 
271 

274 

275 


3D für P.I.T. 



L8EN6E: 82781 BYTES 


FILEN8ME:prtsoner.d*t 


0881: 

8882: 

8882: 

8884: 

8885: 

8888 : 

8807: 

0800: 

8889: 

8B8R: 

8888 : 

888C: 

0880: 

888E: 

08BF: 

8818: 

0811: 

8012: 

8812: 

8814: 

8815: 

8818: 

8817: 

8818: 

8819: 

881A: 


60F2 6888 
8882 45FR 
8882 4E4E 
2889 08BC 
8884 ODBC 
1828 288R 
FFFF 2FS9 
888C 2F2C 
226* 8888 
28FE 4CD9 
48E8 18FE 
4CD9 28FE 
18FE 80C8 
18FE 48E8 
8148 4CD9 
8198 51C8 
8884 4SFR 
07F2 8888 
182F 8818 
49F« 8044 
14CB 14C1 
06FC E141 
8888 C87C 
C8C1 9*86 
OE86 2285 
1802 D87C 


881* 6888 
165C 2252 
S48F 41FN 
8888 8188 
8888 7088 
8884 2252 
2F88 IF2C 
8825 4E4E 
281C 8888 
28FE 48E8 
8858 4C09 
48E8 18FE 
4C09 28FE 
I8FE BUS 
18FE 48E8 
FF96 4E75 
14*4 47F* 
2E1B 49FA 
1A2F 8B8E 
D86F 8886 
24C2 51CF 
E144 E245 
B1FF 2C24 
2E24 2888 
2887 4840 
8880 C87C 


88F8 6888 
286* 8888 
1648 2888 
C8BC FFFF 
2140 8888 
2488 2549 
8885 4E4E 
S4BF 45FR 
884F 4C09 
28FE 0028 
28FE 4SE8 
88*8 4C09 
4SE8 I8FE 
4009 28FE 
28FE 8168 
45F* 1576 
8042 1B2F 
8D5E 2818 
262F 8B8C 
D26F 8868 
FFCE 6888 
48*7 8088 
2888 1*24 
1C14 4888 
E24B 4841 
B1FF 2C14 


8842 6888 2172 
6866 IFIC 2144 
41F* 164E 2828 
FF88 2148 2218 
4E75 45F* 2118 
0804 2FIC 1682 
DFFC 8888 22F* 
15F4 2852 1F66 
28FE 4808 1*41 
4CD9 28FE 488E 
20FE 8878 4ISE 
18FE 48ES 4986 
8BF8 4C09 4787 
48ES 18FE 446F 
01FC 8888 1C86 
2052 226* IE*1 
8884 ES4S 2**8 
2218 1410 2101 
6188 8828 1118 
046F 808* 2497 
OBRE 49F* 42E1 
1882 D87C 421* 
4888 CDC8 2F2* 
C0C8 CFC1 !*F4 
E141 261F 2F74 
1888 1R14 1264 


0818: 
881C: 
8810: 
881E: 
8B1F: 
8820: 
8821: 
0822: 
8821: 
8824: 
8825: 
8026: 
8827: 
8828: 
0829: 
882*: 
0828: 
882C: 
8820: 
882E: 
BB2F: 
8828: 
8821: 
8822: 
8811: 
8814: 
8815: 
8826: 
8827: 
0828! 
8019: 


4888 C0C1 
C0C1 CFC2 
E242 161F 
2880 2*14 
1C24 4888 
E242 4848 
11*8 2E1B 
2812 E248 
12F2 8864 
618* 4C0F 
9451 2629 
8884 1*29 
8888 2E29 
C2C6 9881 
9405 6086 
6RF2 B80C 
E282 82BC 
6BE* 6806 
6AF2 B4BC 
CSE9 8884 
E14B D86C 
1869 8804 
162C 8188 
8668 FFFE 
FFFE 612* 
8888 1E2B 
FFCR 4*6C 
8158 2742 
1828 8884 
8802 9246 
S2C4 0246 


C8C2 9*86 
DEOS 2405 
1881.087C 
4888 C0C2 
C0C2 CFCS 
E148 2E1F 
42F* 8C86 
0858 E248 
S1CE FFE* 
7FFF 51CF 
8888 9669 
B88C 9*69 
8818 9E69 
2204 C1C5 
E208 E2S1 
FFFF 8888 
8888 7FFF 
E28S E281 
FFFF 8088 
0081 0882 
8882 E248 
888* 2255 
1B2C 8882 
6EBE 2*28 
8668 888 « 
808« 6116 
0882 6888 
FFFE 1211 
9847 82C4 
1882 9847 
1741 FFFC 


2E14 1888 
2287 4841 
8888 CS7C 
CBC0 9*86 
DE86 2885 
4E7S 49F« 
1898 2C18 
12F2 8808 
41F« 8C62 
FFCC 4E75 
8882 1829 
8086 1C29 
888« 1882 
CFC2 9207 
E282 B88C 
6BE« 6886 
6«F2 B2BC 
E787 8480 
6BE« C1D1 
6*88 812C 
2*49 0*C8 
FFF« 1160 
2649 8668 
FFF* 1C28 
6EBE 1*28 
6188 B18E 
8BBE 6888 
9245 2882 
0245 1741 
C1C4 1828 
4E7S 40F« 


1024 4888 2C2« 
E241 4842 4870 
81FF 2014 1488 
2EI4 2888 2E88 
2487 4842 1810 
SC7« 4SF« 19*2 
1946 8882 2C«B 
12F2 8882 187E 
48E7 FFFE 426C 
1429 0886 4499 
888« 9869 20F4 
888E 9C69 1486 
C1C7 1284 1708 
CSC6 C8C1 5182 
8880 7FFF 489E 
E288 E281 5776 
FFFF 8888 5800 
8888 7FFF 4C14 
C2E9 8882 5C6« 
202C 8882 2BCE 
2851 0886 1BFF 
8884 FFFE 2420 
8884 6FZC 1SF9 
FFFC 1E20 4EDC 
8886 1C2B 2*«« 
5C8B S1C8 158C 
882E 6108 1285 
9847 C1C4 2220 
FFF« 1228 2F1* 
8884 9847 262E 
8*0 E 102C 4«C1 
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Nrns» 



DES 


ONATS 



Boi un* gib« 
o <1a» Toppfogramm des 
Monats, hei dem jeder Programmierer die 
Chance hat. 1000 DM Honorar /u erhallen. Beteili¬ 
gen können sich alle, die für Atari-Computer Pro¬ 
gramme schreiben Schicken Sie nun diese Program¬ 
me auf einem geeigneten Datenträger samt Beschrei¬ 
bung und Ltstmg an die Redaktion. Wer keinen 
Drucker hat. kann auch nur den Datenträger und die 
Beschreibung cinscnden. nur das Listing und kein 
Datenträger geht allerdings nicht Die Redaktion 
wählt aus den eingereichten Programmen jeden Mo¬ 
nat ein Programm /um Topprugramm des Monats, 
dessen Autor dann die KM) DM Honorar für den Ab¬ 
druck bekommt Aber auch die restlichen Einsender 
haben eine Chance, gutes Geld zu verdienen Für an¬ 
dere Programme, die wir ahdnickcn. erhält der Au¬ 
tor je nach Qualität und Umfang des Programms bis 
zu 500.- DM Honorar 

So Leute, nun ran an die Tosten Eurer Keyboards 
und los geht'«! Die Chancen smd für sehr gute Pro 
gram me ausgezeichnet Schicken Sie Ihre Program- i 
me an das ATARIm.ifl.i/rn Postfach 1640. 7518 | 
Breiten. 


ErSTe SAHNE! 



GORF’S LABY 

Lassen Sie sich in einen vierstöckigen Alptraum aus 
Hunderten von Gängen. Winkeln. Geheimtüren. 
Leitern und Teleports hinetnfallen. Wenn Sie aus 
diesem erstklassigen Rollenspiel nicht mehr heraus¬ 
kommen, strtd Sie selber schuld. Wir helfen Ihnen 
jedenfalls nicht. (Beidseitig beschnebene Diskette). 

Best Nr. AT 30 DM 29.90 


Bitte Bestellschein auf Seite 97 benutzen. 


Eintipphilfen im 
ATARI magazin 

Du» F.intippcn von Listing» ist ein mühsames Geschäft. Mit 
kleinen Utilities versuchen wir. Ihnen diese Mühe soweit wie 
möglich zu erleichtern. 

Zum ersten wäre ASP zu nennen, ein kleines Utility zur Er¬ 
mittlung von Pnifsummen auf dem ST. Basic-lJstings und an¬ 
dere ASC II-Files werden in Zukunft mit voningestclltcn Prüf- 
summen abgcdruckl. ASP wurde in Ausgabe 7/89 veröffent¬ 
licht. 

,P.I.T. ist eine Eingabehilfe für Nicht-ASCII-Datcn in den 
ST. So werden Daten- oder Maschinensprachefiles immer für 
P.I.T. aufhcrcitet und müssen damit auch ubgetippt werden. 

I P.I.T. wurde im ATARI magazin Nr. 5/89). Seite 78 veröffent¬ 
licht. Das Programm finden Sic auch auf der Diskette zu die¬ 
sem Heft. 

Bereits seit langem bewährt haben sich die Eintipphilfen für 
XL/XE-Uscr PS stehi für Prüfsummer, Das PS-Signet und 
die beiden kursiven Buchstaben rechts an den Listings dürfen 
nicht abgetippt werden. Bei Benutzung unseres Prüfsummers 
dienen diese Buchstaben zur Kontrolle der Eingabe. 

AMD ist die Abkürzung für Atan-Maschincnprogramm-Da- 
tenerfassung. Dieses Programm erlaubt, die abgctippen Li¬ 
stings direkt als Maschinenprogramm (.COM-File) abzuspei- 
chcm. 

PS und AMD »ind in Ausgabe 5/87 abgedruckt und ausführ¬ 
lich beschrieben Außerdem sind die Programme auf einer 
Scndcrdiskcltc zum Preis von f>.5fl DM erhältlich. Für eine 
Bestellung verwenden Sic bitte den Bestellschein Seite 97. 
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Der neue Wirbelwind für 
Ihren XL/XE 

Heute kommen wir zu den 
wichtigsten Bestandteilen von 
Ouick. nämlich zum Compiler 
und zum Befehlssatz. Dabei 
wollen wir nicht nur auf die Be¬ 
dienung des Compilers und die 
Syntax der Sprache cingchcn, 
sondern uns auch mit dem Auf¬ 
bau und der Arbeitsweise des 
Compilers befassen Diebeiden 
Programme, die zum Compiler 
gehören, finden Sie dann im 
nächsten ATARI magazin 

Dem Compiler auf die 
Finger geschaut 

Der Compiler hat die Aufga¬ 
be. Quick-Quelltexte, die Sie 
mit dem Editor erstellt haben, 
in lauffähigc Maschinenpro¬ 
gramme zu übersetzen. Diese 
dürfen nicht zu lang werden 
(wie cs bei kompilierten Pro¬ 
grammen oft der Fall ist) und 
sollen vor allem schnell sein. Es 
ist klar. daB ein Compiler diese 
Forderungen nicht hundertpro¬ 
zentig erfüllen kann Man muß 
also einen brauchbaren Kom¬ 
promiß finden. 

Zunächst wollen wir uns mit 
der Arbeitsweise des Compilers 
beschäftigen. Es handelt sich 
um einen 2-Pass-Compilcr. Das 
bedeutet, daß ein Text in drei 
Durchgängen in ein Programm 
übersetzt wird. 

Pass 1 

Hier werden alle verwende¬ 
ten Variablen in eine Tabelle 
eingetragen. Das gleiche gilt für 
Unterprogramme Dabei wird 
auch die korrekte Gliederung 
des Programms überprüft. 

Pass 2 

Bei diesem Durchgang 
kommt es zur eigentlichen 
Übersetzung in Maschinenspra¬ 
che Dabei unterscheidet der 
Compiler drei verschiedene Ar¬ 
ten. 

1. Wertzuweisung 

Darunter versteht man jeden 
Transfer von einer Variable in 
eine andere, also z.B.: 

A= B oder A■* 10 

Dieser Transfer von Werten 
wird optimal in Maschinenspra¬ 
che übersetzt: 

WM 


"Quick” heißt die neue Program¬ 
miersprache für XL/XE-Compu- 
ter. In dieser Folge setzen wir 
uns mit Programmierung und Ar¬ 
beitsweise des Compilers aus¬ 
einander. Damit können Sie 
nicht nur mit "Quick" arbeiten 
sondern erfahren auch, was sich 
"hinter den Kulissen" tut 


LDA BLDA *10 
STA A STA A 

Natürlich entstehen bei Ver¬ 
wendung von 16-Bil-Variablcn 
kompliziertere Programmtcile. 

2. Makros 

Einfache Befehle werden 
durch fertige Programmteile in 
Maschinensprache übersetzt. 
Dies entspricht der Vorgehens- 
wcisc eines echten (nicht Almas 
II) Makroassemblers. Dazu 
ebenfalls ein Beispiel: 

SETCOL(N.F.H) 
wird zu 

LDXN 
LDA F 
ASL 
ASL 
ASL 
ASL 
ORAH 
STA 708.X 

Auch das geht in Assembler 
in dieser Form selten schneller. 

3. Runtimc-Untcrprogrammc 

Komplizierte und aufwendi¬ 
ge Befehle rufen ein entspre¬ 
chendes Unterprogramm im 


Runtime-Teil auf. Dieser ca. 3 
KByte umfassende Block ent¬ 
hält die quickinternen Unter¬ 
programme. Er wird während 
des Kompilierens nachgeladen 
und ins Programm eingebaut. 
Somit hat jedes Quick-Pro¬ 
gramm eine Mindcstlängc von 3 
KByte. (Die Runtime-Biblio- 
thek wird im nächsten Heft ab- 
gedruckt ) 

Diese Befehle sind die "lang¬ 
samsten". Zunächst müssen Va¬ 
riablen übergeben werden (auf 
verschiedene Arten), dann er¬ 
folgt der Aufruf des Unterpro¬ 
gramms. und schließlich sind 
eventuelle Rückgabcvariablcn 
zu übertragen. Andererseits be¬ 
stehen die Routinen dann aber 
auch wieder zu 100 % aus Ma¬ 
schinensprache. 

Viele in der Asscmblcrvckc 
veröffentlichte Routinen finden 
sich in modifizierter Form im 
Runtime-Teil wieder, sic sind 
fester Bestandteil von Quick. 
DIGI(G.A.E) beispielsweise 
spielt digitalisierte Sounds, und 
MOUSE fragt eine ST-Mau» 
ab. 


Die Bedienung des Compilers 


Zunächst müssen Sic den 
File-Namen des zu kompilieren¬ 
den Programms cingchcn. Falls 
Sic vorher den Editor verlassen 
haben, wird der don verwende¬ 
te File-Name gleich angczcigt. 
Dann wird kompiliert. Dabei 
erscheint die gerade bearbeitete 
Zeile. Aufgrund der Geschwin¬ 
digkeit sicht man sie aber meist 
nur aufblitzen. 


Nach erfolgreichem Kompi¬ 
lieren haben Sic dann folgende 
Auswahl: 

Another File: noch ein File 
kompilieren 

Exil: Sprung in die Shell 

Save: Abspeichern des kompi¬ 
lierten Programms unter dem 
gleichen Namen mit Extender 
OBJ 








Run: Startet ein kompiliertes 
Programm. Eine Rückkehr in 
den Compiler ist möglich, wenn 
man nur Speicherbereiche vor 
seinem Programmbeginn be¬ 
nutzt. Die Endadrcs.sc des Pro¬ 
gramms steht nach erfolgrei¬ 
chem Kompilieren unter dem 
kleinen Auswahlmcnü. 

Falls beim Kompilieren ein 
Fehler auftritt. erscheint eine 
entsprechende Meldung mit 
Fehlernummer und der betref¬ 
fenden Zeile. Außerdem steht 
hinter der Fehlernummer der 
Name des Unterprogramms, in 
dem der Fehler vorkam Dazu 
gleich ein Beispiel: 

Error *05 in FARBEN (C)oni 
(E)xit 

Diese Meldung besagt, daß 
im Unterprogramm FARBEN 
ein unbekannter Befehl ver¬ 
wendet wurde. Befindet sich 
der Fehler nicht in einem Unter¬ 
programm. so wird MAIN an- 
gezcigt. 

Nun können Sic mit Exil den 
Compiler verfassen oder mit 
Cont den Kompitiervorgang 
fortsetzen Im zweiten Fall ist 
das kompilierte Programm 
dann natürlich nicht fehlerfrei; 
außerdem können Folgefehler 
auftreten. 

Aufbau eines 
Quick-Quelltextes 

Damit kommen wir jetzt zum 
wichtigsten Teil. Wie müssen 
Ou ick-Quelltcxtc ausschen? Je¬ 
der von ihnen hat folgenden 
Aufbau: 

A) Include-File-Naincn- 
(eventuell) 

B) Variablcndcklarationstcil 

C) Huuptprogrumm (MAIN) 

D) Unterprogramme (PROC) 

Include-File-Namen 

Mit dem Include-Befehl las¬ 
sen sich Libraries (Unterpro¬ 
gramme) beim Kompilieren 
nachladen: 

INCLUDE 

I 

DLGRAPH LIB 
D2MATH.UB 

i 

Dieser Aufbau (Keyword. 
|.File-Namen.|) ist typisch und 



immer exakt cinzuhallcn. Man 
muß auch stets beachten, daß 
nur ein Befehl pro Zeile ver¬ 
wendet werden darf. 

Variahlendcklarationsteil 

In diesem Teil des Flauptpro- 
gramms müssen alle globalen 
Variablen deklariert werden. 
Bei ihnen handelt cs sich um Va¬ 
riablen. die im gesamten Pro¬ 
gramm bekannt sind und sich 
somit überall verwenden lassen 
Dem t ompilcr sind sie ganz am 
Anfang milzutcilen. 

Im Gegensatz, zu Basic gibt cs 


zunächst keine Fließkommas a- 
riablcn. Stattdessen existieren 
drei andere Arten. 


1- Bytc-Variablcn: BYTE-Va- 
riablcn. Sic belegen nur I Byte 
im Speicher. 

2- Byte-Variablen: WORD-Va- 
riablen. Sic belegen 2 Byte im 
Speicher. 


Felder: ARRAY-Variablen 

Sic belegen 1 bis 255 Byte (je 
nach Deklaration). Diese Ar- 
rays können sowohl als Strings 
wie auch als eindimensionale 
Felder benutzt werden. 

Der Aufbau des Dcklara- 
tionstcils muß folgendermaßen 
ausschen: 

Typ 

I 

Variablcnnamc.Variablenna* 

me,... 

i 


Die Typen sind BYTE. 
WORD. ARRAY: 

BYTE 

I 

A1.F3.DA _ Sl 
INT 

I 

WORD 

I 

Wl.WO 

I 


ARRAY 

I 

FELD( I0),TEXT(40) 

I 

Bei Fcldvariahlen ist hinter 
dem Namen die Lange des Fel¬ 
des (1 bis 255) anzugeben Der 
Compiler weist jeder Variablen 
einen Speicherplatz in einem 
dafür vorgesehenen Bereich zu 
Es existiert aber auch die Mög¬ 
lichkeit. direkt milzutcilen. an 
welche Stelle die Variable ge¬ 
legt werden soll. D.es bietet mit¬ 
unter große Vorteile. Auch da¬ 
zu ein Beispiel: 

BYTE 

I 

COLI =708. COL2=709 

I 

Nun kann man spater im Pro¬ 
gramm statt SETCOL(O.I.IO) 
einfach COLI =26 schreiben. 
Das geht natürlich viel schneller 
und benötigt weniger Platz. Auf 
diese Weise werden PO KE und 
PEEK (die ebenfalls vorhanden 
sind) in vielen Falten überflüs¬ 
sig. 

Hauptprogramm 

Es beginnt mit MAIN und en¬ 
det mit ENDMAIN. Dazwi¬ 
schen steht das Programm, das 
aus allen möglichen Quick-Be¬ 
fehlen bestehen kann. 

Unterprogramme 

Sie beginnen mit PROC Un¬ 
terprogrammname und enden 
normalerweise mit END- 
PROC. Der erste Teil des Un¬ 
terprogramms besteht aus der 
Deklaration der lokalen Varia¬ 
blen, die in drei Gruppen geglie¬ 
dert sind: IN. OUT. LOCAL. 

Bei IN sind die Variablen zu 
deklarieren, die beim Aufruf 
des Unterprogramms vom ru¬ 
fenden Programm an dieses 
übergeben werden. Bei OUT 
sind dann die Variablen zu de¬ 
klarieren. die ans rufende Pro¬ 
gramm zurückgegeben werden 
willen. (Wichtig! Reihenfolge 
und Anzahl der Variablen sind 
exakt cinzuhallcn.) 

Bei LOCAL werden zusätzli¬ 
che Variablen deklariert, die 
nur interne Verwendung im Un¬ 
terprogramm finden sollen. Es 
ist also auch möglich, im Unter¬ 
programm Variablen mit den 
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gleichen Namen wie im Haupt¬ 
programm zu benutzen, die 
dann aber nur in diesem Unter¬ 
programm bekannt sind Sic 
können somit in jedem Unter¬ 
programm Schleifen mit I als 
Zählvariablc verwenden, die 
sich gegenseitig nicht stören 
Besonders wichtig sind lokale 
Variablen für die Ubraries (da¬ 
zu später mehr). 

Rekursive Aufrufe sind aller¬ 
dings nicht möglich Glohalc 
Variablen dürfen natürlich auch 
im Unterprogramm Verwen¬ 
dung finden. 

Der Befehl BEGIN beendet 
den Deklarationstcil und leitet 
den Befehlstcil ein. Nun wollen 
wir uns wieder ein Beispiel an¬ 
schauen: 

PROC BEISPIEL 
IN 

BYTE 

I 

VAR1 

I 

OUT 

BYTE 

I 

VAR2 

I 

WORD 

I 

WERTI 

I 

LOCAL 

ARRAY 

I 

TEXT 

I 

BEGIN 

ENDPROC 

Beim Aufruf des Unterpro¬ 
gramms ist also ein Wert zu 
übergeben, und zwei Variablen 
sind cntgcgenzunchmcn. Der 
Aufruf erfolgt so: 

BEISPIEL (10.VI.W2) 
oder 

BEISPIEL (V0.VI.W2) 

Beachten Sic bitte den Punkt! 
Er macht den eigentlichen Auf¬ 
ruf aus. Falls Sie eine Variable 
zweimal zurück bekommen 
möchten. so erhält sic den Wert 
der zweiten OUT-Variable. 
Beim Aufruf BEI- 
SPIEL< 10.W2.W2) hat W2 also 
den Wert von WERTI. 
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Wertzuweisungen 


ln Quick gibt cs keine Mög¬ 
lichkeit. Terme, also numeri¬ 
sche Ausdrücke, einer Varia¬ 
blen zuzuweisen. Folgendes ist 
beispielsweise falsch: 

A=5-4*3 

Bei Wcrtzuwcisungen in 
Quick darf rechts vom Gleich¬ 
heitszeichen nur eine Zahl, eine 
Variable oder ein Text stehen. 
Richtig ist also folgendes: 

A=5 

w=-iouo 

A-B 

Man kann auch negative 
Zahlen verarbeiten, die in 2er- 
Komplement-Notation abge¬ 
speichert werden. Diese Wcrtc- 
bcrcichc sind zulässig: 

mit Vorzeichen 
(signed) 

BYTE -128 bis + 127 
WORD -32768bis+32767 


ohne Vorzeichen 
(unsigned) 

BYTE Obis 255 
WORD Obis65535 

Ob eine Variable (oder Zahl) 
ohne Vorzeichen oder im 2er- 
Komplcmcnt interpretiert 
wird, hängt nicht von der Varia¬ 
blen ab. sondern ist durch den 
Modus fcstgelcgt. in dem gear¬ 
beitet wird. Der Befehl UN- 
SIGN schaltet die Vorzeichen 
aus; SIGN schaltet sic ein. Ab 
SIGN finden bei allen Varia¬ 
blen die Vorzeichen Beach¬ 
tung Dies wirkt sich dann bei 
PRINT und bei Vergleichen 
aus. 


Bei der Verarbeitung von Ar- 
rayx sind einige Dinge zu beach¬ 
ten. 


Arm als String 


Man kann einem Array di¬ 
rekt einen Text zuweisen. (Falls 
dieser länger ist als die Dimen¬ 
sionierung. wird er abgeschnit¬ 
ten.) Dies sieht dann so aus: 


TEXT «= "Hallo" 

Der Inhalt eines Arrays läßt 
sich außerdem direkt in ein an¬ 
deres kopieren: 

FELDTEXT 
Man kann auch indiziert zu¬ 
weisen: 

FEl.D="ABCDE" 

FELD(3)=TEXT 

Dies ergibt dann folgendes: 
"ABCHallo" 

Eine Überschreitung der Di¬ 
mensionierung findet dabei kei¬ 
ne Beachtung! Bei indiziener 
Zuweisung dürfen aber keine 
Texte zugewiesen werden. Dies 
ist also falsch: 

FELD(3)--ABDC" 

Das Ende eines Strings wird 
durch eine Null gekennzeich¬ 
net. Deshalb müssen Sie ihn im¬ 
mer um eins länger dimensio¬ 
nieren . ab cs eigen! lieh nötig ist. 

Arrav alsCHRS-Ersat/ 

In Basic löscht beispielsweise 
folgende Eingabe den Bild¬ 
schirm: 

PRINT CHR$< 125) 

In Quick schreiben wir: 

FELD(0)=I25 
FELD( l)=ll 
(kennzeichnet das 
Ende des Strings) 

PRINT (FELD) 

Arm als Zahlcnfcld 

Sic können cs als normales 
eindimensionales Zahlcnfcld 
verwenden, wobei Sie selbst 
entscheiden müssen, ob Sic I- 
oder 2 Byte-Zahlen benutzen. 

FELD(O)« 1000: Damit sind 
FF-LD(O) und FELIX 1) belegt. 

FELD(0)=10ü: 8 Bit; nur 
FELD(0) ist belegt 

FELD(0)=!100: 16 Bit; 

FELD(0) und FELD( 1) werden 
belegt. Mit dem Ausrufezei¬ 
chen erzwingt man also 16 Bit. 
Bei negativen Zahlen gilt fol¬ 
gende Notation: 

FELD(0)=-!H)0 

Beachten Sic dies bitte: Zu¬ 
erst kommt das Vorzeichen! 


Die 

Befehle 


Die Befehle 

Zum festen Sprachschatz von 
Quick gehören rund 60 Kom¬ 
mandos Einige dürften Ihnen 
von Basic bekannt sein: andere 
erinnern eher an Assembler 
oder C. Der Compiler bindet 
die Befehle entweder direkt in 
den fertigen Programmcode ein 
oder ruft ein entsprechendes 
Unterprogramm aus dem Run- 
timc-Teil auf. Letzteres ge¬ 
schieht bei besonders aufwendi¬ 
gen Kommandos Sie sind im 
folgenden mit einem Klammer¬ 
affen (@) versehen. 

• Kommentar 

Das Sternchen kennzeichnet 
einen Kommentar. Er kann al¬ 
lein in der Zeile oder auch rechts 
von einem Befehl stehen. Der 
Quclltcxt darf übrigens auch 
Lccrzcilcn enthalten. 

OPEN (NR.AUX1.AUX2. 
NAME) 

öffnet Kanal NR mit den Pa¬ 
rametern AUXI. AUX2 und 
dem Dateinamen NAME. 
Auch dazu gleich ein Beispiel: 

OPEN (l ,4.0."D:TEXT.TXT~) 

Wie bei den meisten anderen 
Befehlen dürfen die Parameter 
nur BYTE- oder WORD-Va- 
riablen bzw Zahlen sein. Ar¬ 
rays können nur als Strings beim 
Aufruf verwendet werden, 
nicht jedoch als Integer-Varia¬ 
ble in der Form FELD( I). Das 
bedeutet, daß eine Indizierung 
beim Befehlsaufruf nicht mög¬ 
lichist. Folgendes ist also falsch: 

OPEN (10.FELD(l).0.-P:~) 

Korrekt ist diese Schreibwei¬ 
se: 




A - FELIX I) 

OPEN (IO.A.O.-P’.") 

Zu Beginn eines Quick-Pro¬ 
gramms müssen Sic normaler¬ 
weise den Bildschirm- oder den 
Editorkanal (in Grafik (I) off¬ 
nen: 

CLOSE(6) 

OPEN (6,I2.U,“S:“) 

PRINT ist jet/t möglich. IN¬ 
PUT dagegen nicht. Sic können 
aber auch schreiben: 

OPEN (6.I2.0."E:") 

Nun sind PR INT und INPUT 
möglich. 

Diesen Befehl sollte man bei 
jedem Programm verwenden, 
cs sei denn, die GRAPHICS- 
Roulinc aus der Grafik-Library 
wird benutzt. 

(LOSE (NR) 

Dieser Befehl schließt den 
Kanal NR. 

BGET (NR.ANZ.ADR) 

Liest ANZ Bytes von Kanal 
NR ab der Spcichcrstellc ADR. 
Diese Anweisung dient oft auch 
zur Eingabe von Zeichen von 
der Tastatur bei nicht geöffne¬ 
tem Editor und zur Umgehung 
von INPUT. 

BPUT (NR.ANZ.ADR) 

Dieser Befehl schreibt ANZ 
Werte ab ADR auf Kanal NR 

INPUT (A) @ 

Dient zur Eingabe einer Zahl 
(A ist BYTE oder WORD) 
bzw. eines Testes (A ist AR- 
RAY). 

Noch ein wichtiger Hinweis. 
Der IN PUT-Befehl funktio¬ 
niert nur. wenn man zuvor ei¬ 
nen Edilorkanal geöffnet hat! 

PRINT(AI.A2.A3... ) 
bzw 

?(AI.A2.A3,..-) @ 

Schreibt auf den Bildschirm. 
In der Klammer können belie¬ 
big viele Parameter angegeben 
werden, die durch Kommas zu 
trennen sind. Hier ist die Ver¬ 
wendung von BYTE, WORD, 
gesamten Arrays und Texten 
möglich: 

PRINT (A.B.10."Hallo, 

Welt".FELD) 

Nach Zahlen wird jeweils ein 
I«erreichen cingcfügt. Am En¬ 


de des Befehls kann man einen 
Strichpunkt anhangen. Dann 
wird nach dem PRINT kein 
RETURN ausgeführt, und der 
nächste PRINT beginnt direkt 
hinter dem vorherigen: 

PRINT ("Hallo."); 

PRINT ("Welt") 

Damit erhalten Sic folgen¬ 
des: 

Hallo. Welt 
SIGN 

Bei PRINT werden Varia¬ 
blen mit Vorzeichen ausgege- 
bcn. Bei Vergleichen finden die 
Vorzeichen Beachtung. 

UNSIGN 

Keine Vorzeichen, d.h.. Va¬ 
riablen werden nicht im 2er- 
Komplcmcnt interpretiert 

POS(X.Y) 

Setzt den Cursor an die Stelle 

X.Y. 


I.OCATF. (WERT) @ 

Liest den Inhalt des Bild¬ 
schirms an der Stelle des Cur¬ 
sors in WERT. 

COLOR(A) 

Wählt Farbrcgistcr 0 bis 4 für 
PLOT und DRAW. 

PLOTi2LD@ 

Setzt einen Punkt in der ge¬ 
wählten Farbe an die Stelle 
X.Y. 

DRAW (X.Y) & 

Zieht eine Linie an die Stelle 
X.Y. 

PLAYER (Z.I.L.O) ® 

Überträgt L Daten ab Adres¬ 
se Q in die Page Z. wobei I als 

Index zur Zicladressc addiert 
wird. 

Dieser Befehl eignet sich sehr 
gut. um Player-Daten in den 
Player-Bereich zu kopieren 
Dabei kann I sozusagen als Y- 
Position verwendet werden (I 
darf nur vonObis 255 betragen!) 


CLR(P.A) ® 

l oscht ab Page P A*256 
Bytes. 

CUT (X1.YI.X2.Y2.APR) ® 

Schneidet ein Rechteck mit 
den Eckpositionen XI.Y1 und 
X2.Y2 aus und legt es in den 
Speicher ab Adresse ADR 

Dieser Befehl funktioniert in 
GRAPHICS8. bei geradem XI 
und X2 auch in GRAPHICS 
15.7 (dabei XI und X2 einfach 
verdoppeln!). 

PASTE (M.XI.VI.ADR) @ 

Kopiert die Paste-Daten in 
den Bildschirm. Die linke obere 
Ecke gibt man durch Xl.YI an. 
Bei M = 0 wird einfach über- 
schricben. bei M * 1 im OR- 
Modus eingesetzt (nur in GRA¬ 
PHICS 8 sinnvoll) 

SETCQL (N.F.H) 

Setzt Farbrcgistcr N auf Far¬ 
be F in Helligkeit H. 


SOUND (K.H.V.L) 

Schaltet Tonkanal K mit Ton¬ 
höhe H. Verzerrung V und 
Lautstärke L ein. Bei der Ver¬ 
zerrung müssen Werte von 0 bis 
7 angegeben werden (die Hällte 
der Werte in Basic). 

DIGI (G.A.E) ® 

Läßt digitalisierte Sounds er¬ 
klingen. Die Daten werden von 
Adresse A bis E vor gespielt. Bei 
A und E findet nur das High- 
Bytc Beachtung. Als Geschwin¬ 
digkeit kann man I bis 255 
(schnell - > langsam) angeben. 
Dann ist der Bildschirm ahge- 
vchalict Bei G = 0 geschieht 
dies zwar nicht, dafür ist aber 
auch nur ein konstantes Tempo 
möglich 

Die Sounddaten müssen im 
"Soundsanipler"-Format des 
ATARI magazms vorlicgcn. 
Dabei ist ein Byte in 4 Bits auf- 
geteilt . die jeweils einen Sound- 
wert (0 bis 15) darstcllcn. 


Rund 60 Kommandos gehören zum 
Sprachumfang von "Quick” 


MOUSE & 

Liefert die Position einer in 
Port 2 angcschlosscncn ST- 
Maus in den Speicherzellen 178 
(MOUSEX) und 17V (MOU- 
SEY). Die Maus wird so lange 
abgefragt, bis ihr linker Knopf 
gedrückt wird. 

Durch das Einträgen von 
Werten in 178 und 17V läßt sich 
die Maus auch setzen. Der 
Mauszeiger muß getrennt mit 
Hilfe des PL AVER-Befehls. 
z.B. im VBI (dazu spätermehr), 
dargcstcllt werden. 

DATA (ADR) 

I 

1 . 4 . 876 . 4563 . 34 ... 

I 

Schreibt die Daten ab Posi¬ 
tion ADR in den Speicher. 

POKE (A.B) 

Schreibt den Wert von A in 
Speicherzelle B. 

PEEK (A.B) 

Schreibt den Inhalt der Spei¬ 
cherzelle A (8 Bit Inhalt) in Va¬ 
riable B. 

DPEEK. DPOKE 

Hier geschieht das gleiche wie 
beim POKE- bzw. PEEK-Bc- 
fchl. nur mit 16 Bit. 

BMOVE (O.Z.L) ® 

Kopiert einen Speicherbe¬ 
reich ab Adresse Q und mit der 
l.ängc L an die Adresse Z (bis 
Z+L-I). Überlappende Blöcke 
werden problemlos übertragen 

FMOVE (O.Z.L) & 

Wie BMOVE. nur muß L 
kleiner 256sein. Überlappende 
Blöcke werden eventuell nicht 
richtig kopiert. Der Befehl ist 
schneller als MOVE. 

CALL (A. X.Y.ADR) ® 

Ruft ein Maschinenpro¬ 
gramm ab Adresse ADR auf 
Zuvor werden A.X.Y in den 
Akku, das X- und Y-Rcghucr 
übertragen. Das Unterpro¬ 
gramm muß mit RTS enden. 

INLINE 

I 

I6U.45.I41.AI... 

I 

Schreibt die Daten innerhalb 
der Klammem direkt ins Pro- 
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gramm. Hier lassen sich auch 
Variablen verwenden, wobei 
deren Adresse eingesetzt wird. 

Dieser Befehl dient zum ein¬ 
fachen Einbinden von kurzen 
Maschinensprache teilen, be¬ 
sonders auch fUr DLls (dazu 
spater mehr). 

REGX(Z) 

REGY(Z) 

REGA(Z) 

BE.Of.tZi 

Diese Befehle Übertragen X. 
Y.den Akku oder das Statusre¬ 
gister in Variable Z. Vorsicht. 
REGP verändert den Akku! 
Folgende Schreibweise ist 
falsch: 

REGP(VARI) 

REGA(VAR2) 

Richtig heißt cs: 

REGA(VAR2) 

REGP(VARI) 

PROCADRt Unterprogramm- 
namc) 

Nach dem Aufruf enthalten 
die Speicherzellen $D0 und SD 1 
die Adressedcscntsprcchcndcn 
Unterprogramms. 

ADD( A.B.C) 

Entspricht C*»A + B. Über¬ 
läufe werden nirgends über¬ 
prüft 

A + 

Erhöhl die 8-Bit-Variable A 
um 1. 

SyB( A,B,C) 

Entspricht C= A - B. 


Im Text lassen sich Labels set¬ 
zen. die als Sprungzicle dienen. 
Ein Label besteht aus einem Mi¬ 
nuszeichen und einer Zahl von 0 
Ns 384. also z.B.: 

-10 

Die Labels können dann mit 
JUMP angesprungen werden: 

JUMP (10) 

Eleganter und strukturierter 
geht es aber mit folgenden Be¬ 
fehlen: 

64 I ATAM 


Erniedrigt die 8-Bit-Variable 
A um I. 

MÜLT(A.B.C) 0 
Entspricht C=A*B. 
PIV(A,B,C) @ 

Entspricht C=A/B. 

ANPIAJJ..Q 
C=A AND B (bitweise). 

OR(A.B.C) 

EOR(A.B.C) 

Auch diese Vergleiche funk¬ 
tionieren wie gewohnt. 

ASLW(A) 

Schiebt den Inhalt der Varia¬ 
blen A (16 Bit) um ein Bit nach 
links. 

ASLB(A) 

Schiebt den Inhalt der Varia¬ 
blen A (8 Bit) um ein Bit nach 
links. 

ASRW(A) 

Schiebt den Inhalt von A (16 
Bit) vorzcichcnrichtig nach 
rechts. 

asrbl a j 

Schiebt den Inhalt von A (8 
Bi»J vorzeichenrichtig nach 
rechts. 

LSRW(A) 

Schiebt A (16 Bit) um ein Bit 
nach rechts (ohne Vorzcichcn- 
bcachtung). 

LSRB(A) 

Schiebt A (8 Bit) um ein Bit 
nach rechts (ohne Vorzcichcn- 
beachtung). 


IF Vergleich... 

( ELSE 

...) 

ENDIF 

REPEAT 

UNTIL Vergleich 
und 

WHILE Vergleich 
WEND 


Ein Vergleich ist dabei ein 
Ausdruck der Form WERT 
OPERATOR WERT. Dazu 
ein Beispiel: 

A>C 

D>=6 

5< = I00 

G<>9 

A-M 

J<M 

aber nicht 

FELD=*"ABCD“ 

A=BORC>5 

A-B-C 


Nun kommen wir zu etwas 
ganz Besonderem. In Quick 
kann man ein normales Unter¬ 
programm als DLI oder VBI 
verwenden Dieses muß dann 
einfach mit dem Befehl INTER 
(anstatt PROC) beginnen und 
mit ENDDLI oder ENDVBI 
enden. Eingeschaltet wird der 
VBI mit dem Befehl VBRUn- 
terprogrammname), der DLI 
mit DLI(Unlcrprogrammna- 
mc) Beim DLI muß man selbst 
alle (CPU-) Register retten und 
am Ende wieder hcrstcllen Da¬ 
für gibt cs die Befehle PUSH 
und PULL. Auch dazu gleich 
wieder ein Beispiel: 

MAIN 

VBI(INTERRUPT) 

Dl.l(FARBEN) 

ENDMAIN 


INTER INTERRUPT 

BEGIN 

ENDVBI 


INTER FARBEN 


Fehlermeldungen 
des Compilers 

Der Compiler erzeugt wah¬ 
rend des Übersetzern eine Rei¬ 
he von Fehlermeldungen Die¬ 
se sind jedoch nicht immer ganz 


Bei WHILE . WEND han 
dclt cs sich um eine abweisende 
Schleife. Zu Beginn wird die 
Bedingung überprüft. Falls sic 
falsch ist. erfolgt gleich ein 
Sprung zum ersten Befehl hin¬ 
ter WEND. Ansonsten wird der 
Block so lange wiederholt, bis 
die Bedingung nicht mehr wahr 
ist Bei REPEAT . UNTIL er¬ 
folgt dagegen auf jeden Fall ein 
Durchlauf, da die Bedingung 
erst am Ende überprüft wird. 

Schleifen lassen sich beliebig 
schachteln. 


BEGIN 

PUSH 

PULL 

ENDDLI 

Auf diese Weise hat man 
aber nur prozessorinterne Regi¬ 
ster gerettet. Falls Sic mit @ ge¬ 
kennzeichnete Routinen im In¬ 
terrupt verwenden, müssen Sic 
auch compilcrintcrne Varia¬ 
blen retten. Dies geschieht fol¬ 
gendermaßen: 

IPUSH 

ZPUSH 

IPULL 

ZPULL 

IPUSH ist bei den meisten 
Vergleichen und bei (Q-Routi¬ 
nen notwendig. ZPUSH wird 
bei PEEK bzw POKEodcr@- 
Routinen benötigt Eine Aus¬ 
nahme bilden PLAYER und 
CLR. Hier braucht man kein 
IPUSH und ZPUSH. weil im 
Interrupt andere compilerintcr- 
ne Variablen verwendet wer¬ 
den. 

Bei Interrupt-Unterpro¬ 
grammen lassen sich nur LO¬ 
CAL- (und globale) Variablen 
verwenden, jedoch keine IN- 
und OUT-Variablen 


eindeutig und beziehen sich 
eventuell auch nicht auf die 
richtige Zeile. 

Das laufende Maschinenpro¬ 
gramm selbst erzeugt keine 
Fehlermeldungen, höchstens 
Abstürze. 




Verzweigungen und Schleifen 


Interruptprogrammierung 
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Dann haben wir genau das Richtige für 
Euch: QUICK das neue Basic für die klei¬ 
nen Ataris (XL/XE), das diese ganz groß 
'rauskommen laßt’ 

QUICK ist bis zu 60mal schneller als das 
Atan-Basic und immer noch 25mal so 
schnell wie das bisher schnellste Basic auf 
dem Markt. Geschwindigkeit ist eben keine 
Hexerei. Oder doch? Das Autoren-Team. 
das sich schon für das Programmpaket 
S.AM verantwortlich zeigte, lieferte mit 
QUICK ein Ergebnis ab. das vorher nicht zu 




Sind Euch die bisher 
verfügbaren Basics zu langsam? 
Ist Euch Maschinensprache zu 
zeitaufwendig und zu kompliziert? 


realisieren schien Sie machten damit aus 
einer .grauen Maus" einen strahlenden Ele¬ 
fanten. 


• QUICK vereinigt die Vorzüge von As- 
sempler und Basic 

• QUICK ist eme Compiler-Sprache. 

• QUICK bietet Befehle zur Verschiebung 
von Grafikausschnitten 

• QUICK ermöglicht das Spielen von digi¬ 
talisierten Sounds. 

• QUICK stellt Bewegungen von Playern 
dar 


• QUICK hat eine Mausabfrage. 

• QUICK kann durch Ubrahes (Unterpro- 
grammbibkotheken) erweitert werden. 

• QUICK weist einen Editor zum Schrei¬ 
ben beliebiger Quelltexte auf. 

...mit emem Wort: QUICK ist einfach Su¬ 
per! 


Und das Tollste QUICK kann man bestel¬ 
len. Für vernünftige 49 - DM. beim Verlag 
Werner Ratz. 


Bitte benutzen Sie den Bestellschein 
S.97. 


Die Fehlermeldungen wollen 
wir Ihnen nun im einzelnen vor¬ 
teilen Beachten Sic bitte, daß 
die Nummern hexadezimal an¬ 
gegeben sind. 

Nr. Bedeutung 

1 | fehlt 

2 Name bei PROC fehlt. 

3 MAIN zweimal verwen¬ 
det. In einem Quick-Pro¬ 
gramm darf cs nur ein 
Hauptprogramm geben. 

4 Kein MAIN oder PKOC 
vor MAIN. Reihenfolge 
Hauptprogramm - Unter¬ 
programme muß cingchal- 
ten werden. 

3 unbekannter Befehl 

6 ungültiger Wert 

7 Unbekannte Variable. Va¬ 
riable wurde nicht dekla¬ 
riert. 

8 Ungültige Wertzuweisung. 
Falscher Variablcniyp; ei¬ 
ner Variablen wurde z.B 
ein Text zugewiesen. 

9 Zahl zu groß 

A Längcnangabc bei AR- 
RAY-Deklaration fehlt. 


Jedes Array kann I bis 255 
Einträge lang sein. 

B längcnangabc bei AR¬ 
RAY- Deklaration zu groß 

(>255) 

C Ungültiger Wert als Index 
Falscher Variablentyp als 
Index oder falscher Wert. 

D Unbekanntes Unterpro¬ 
gramm. Es wird ein Unter¬ 
programm aufgerufen. das 
nicht definiert ist. Viel¬ 
leicht fehlt aber auch der 
INCLUDE Befehl. 

E Zu wenige Parameter bei 
Untcrprogrammaufruf. Es 
müssen immer so viele IN- 
und OUT-Vanablen. wie 
im Unterprogramm dekla¬ 
riert. übergeben werden. 

F interner Fehler 

11 ARRAY mit Index hier 
nicht erlaubt. Nur BYTE- 
oder WORD-Variable ver¬ 
wenden 

12 Kein Index erlaubt. Array 
ohne Index verwenden. 

13 Fehler bei INCLUDE. File 
kann nicht geladen wer¬ 
den. 


14 

Parameter fehlt. Falscher 
Bcfchlsaufruf. 

20 

15 

) fehlt. 

21 

16 

nur BYTE erlaubt 

22 

17 

( fehlt. 

23 

18 

nur BYTE oder WORD er¬ 
laubt 

24 

19 

Operator fehlt. Vergleich 
hat nicht die richtige Svn- 

25 


tax. 

IA Interner Stack übcrgclau- 
fcn. Weniger tief ver- 
schachtcln (Schleifen. 10- 

1B falsche Verschachtelung 

IC IF. REPEAT oder WHI- 
LE fehlt ENDIF. UNTIL „ 
oder WEND gefunden, oh¬ 
ne zugehörigen Anfang. 

ID Text kann nicht geladen 
werden. Falscher Filc-Na- 
mc beim Compiler einge¬ 
geben. 

IE Falsche Adresse bei DA¬ 
TA. Keine Variable als 
Adresse verwenden. 

1F Label-Nummer ungültig. 

Wert zu groß oder negativ 


kompiliertes Programm zu 
lang 

zu viele Variablen 
zu viele Unterprogramme 

zu viele Untcrprogramm- 
aufrufc oder l-abcl-Sprün- 

m 

zu viele Includc-Filcs 

BEGIN fehlt BEGIN muß 
nach der Variablendekla¬ 
ralion im Unterprogramm 
sichen 

Falsche Variablcnart Bei 
Bcfchlsaufruf falsche Va- 
riablcnarl als Parameter 
benutzt. 

ENDIF. UNTIL oder 
WEND fehlt Dieser Feh¬ 
ler tritt erst am Ende eines 
Programmicils (END¬ 
MAIN. ENDPROC....) 
auf. Überprüfen Sic den 
Programmteil auf die rich¬ 
tige Verschachtelung. 

Im nächsten Teil folgen dann 
das Compiler-Programm sowie 
Tips und Tricks zu Quick. 

Andre» Banner 
lUnid SchonfcW 
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Für den im Software-Bereich 
immer mehr vernachlässigten 
Atari XL/XE wird der Begriff 
Public Domain zunehmend zu 
einem Schlagwort. Führte der 
PD-Bcreich noch vor ein paar 
Jahren ein regelrechtes Mauer- 
blümchendascin. Findet er heu¬ 
te immer mehr Interesse. Dies 
liegt nicht zuletzt daran, daß 
sich die Oualität der Program¬ 
me in letzter Zeit weiter verbes¬ 
sert hat Auch in dieser PD-Ek- 
kc werden wir das wieder unter 
Beweis stellen. Lassen Sic sich 
also in die Welt der Public Do¬ 
main Software entfuhren. 


PD 32 

Spätestens seit Spielen wie 
"Rcscue on Fractulus" interes¬ 
siert sich ieder Computcrbcsit- 
zer für Fraktale und natürlich 
besonders für deren Anwen¬ 
dung in der dritten Dimension 
Fraktale spiegeln die Struktur 
des Universums wieder. Dies 
zeigt sich in ihren unberechen¬ 
baren. niemals endenden Ver¬ 
zweigungen und den sich stän¬ 
dig wiederholenden Mustern, 
die sich aber niemals genau glei¬ 
chen 

Eines ist an diesen bizaircn 
Bildern allerdings überhaupt 
nicht faszinierend. Gemeint ist 
die Rechenzeit Wer hat schon 
Lust, seinen Computer für 
Stunden oder gar Tage zu Wok- 


kicrcn? Das Programm "Fractal 
Express” schafft hier Abhilfe. 
Es kann schon innerhalb einiger 
Minuten interessante Bilder er¬ 
zeugen: Sic werden kaum je¬ 
mals ein Bild länger als 15 Minu¬ 
ten berechnen lassen Darüber 
hinaus bietet "Fractal Express" 
ansprechende A-D-Grafiken in 
zwei Grafikmodi. 

Der Autor von “Fractal Ex¬ 
press". Christian Sicher, hat 
hier wieder einmal sein Können 
unter Beweis gestellt. Wie Sic 
sich sicher erinnern, stellten wir 
in der letzten Ausgabe sein Spit¬ 
zenprogramm “SoftSvnth" vor. 

Zunächst einige Worte zur 
Geschwindigkeit. "Fractal Ex¬ 
press" ist ca. 55mal schneller als 
ein entsprechendes Basic-Pro¬ 
gramm Dafür gibt cs vier Grün¬ 
de: 

I Die Bildbcrcchnung läuft in 
reiner Maschinensprache ab. 
Dies garantiert eine maximale 
Rechengeschwindigkeit. 

2. Für die Zahlen wird eine dua¬ 
le Festkommadarstellung ver¬ 
wendet. Festkommabcrcch- 
nungen lassen sich mit wesent¬ 
lich weniger Aufwand durch¬ 
führen als Fließkommaopera¬ 
tionen. 

3. Für die Multiplikationen, die 
ja den größten Teil der Rcchen- 
zcit benötigen, benutzt das Pro¬ 
gramm einen sehr schnellen AL 
gorithmus Er beruht darauf. 


daß zuvor lange lasten angelegt 
werden, aus denen Teilergeb¬ 
nisse direkt hervorgehen 

4. Die Genauigkeit ist nicht sehr 
groß. Es werden nur 2 Bytes hin¬ 
ter dem Komma berechnet 
Dies entspricht knapp 5 Dezi¬ 
malstellen. Trotzdem ist die 
Oualität der Bilder in keiner 
Weise beeinträchtigt 

Hier nun das Ergebnis eines 
kleinen Gcschwindigkcitsvcr- 
glcichs. Berechnet wurde ein 
vollständiges Apfclmännchcn 
in GRAPHICS 15 mit den unter 
Praktische Tip% im DOC-File 
der Diskette angegebenen Pa¬ 
rametern. (Für dieses Bild müs¬ 
sen schon Über 1.2 Millionen 
Multiplikationen durchgefuhn 
werden.) Wir erhielten folgen¬ 
de Ergebnisse: 

Atari-Basic 7Std. 
Turbo-Basic 2Std Mb Min 
"Fractal 

Express" 7 Min. 46Sek 

Hier wird ganz klar deutlich, 
daß "Fractal Express" der über¬ 
ragende Favorit ist. 

Kommen wir nun zur Bedie¬ 
nung des Programms. Aus jeder 
aufgerufenen Funktion kehrt cs 
wieder ins Hauptmenü zurück. 
Dies läßt sich auch während ei¬ 
ner Berechnung durch einen 
Tastendruck erreichen; dabei 
wird jeder Rechenvorgang ab¬ 
gebrochen. Im folgenden finden 
Sic eine Beschreibung der ein¬ 
zelnen Menüpunkte. 

EINGABE 

Der alte Wert jedes cinzuge- 
henden Parameters wird am lin¬ 
ken Bildschirmrand angezcigt. 
Will man ihn nicht ändern, 
drückt man einfach RETURN. 
Somit ist es möglich .einen Para¬ 
meter abzuwandcln. ohne daß 
man auch alle anderen neu cin- 
geben muß. Sämtliche Parame¬ 
ter sind vorbelcgt Wenn sic 
nicht geändert werden, ergibt 
sich ein Chaos-Bild. das den ge¬ 
samten interessanten Bereich 
zeigt. 

Zunächst gibt man die Be¬ 
grenzungen des Ausschnitts aus 
der komplexen Ebene ein Die 
Bedeutung der Konstanten XC 
und YC hängt vom verwende¬ 
ten Rechenalgorithmus ab Bei 


der Chaot-Grafik stehen sic für 
die Komplexe Konstante c. 
während sic beim Apfclmänn- 
chcn als Anfangswert von Z in¬ 
terpretiert werden. Um ein ech¬ 
tes Apfelmannchen zu erhallen, 
müssen beide 0 sein: andere 
Werte bieten jedoch Raum zum 
Experimentieren. 

Die Iterationstiefe bestimmt 
die maximale Anzahl der 
Schlcifendurchläufe für einen 
Bildschirmpunkt. Für Chaos - 
Grafiken ist 25 ein guter Wert, 
während man beim Apfclmänn¬ 
chcn lOOnchmcnxolltc. Erlaubt 
sind Werte von 0 bis 255. Dann 
ist nur noch zu entscheiden, ob 
ein Apfelmännchen oder eine 
Chaos-Grafik berechnet wer¬ 
den soll. 

RECHNEN 

Hier beginnt das Programm 
endlich mit der eigentlichen Ar¬ 
beit . Dabei wird das entstehen¬ 
de Bild auf dem Monitor ge¬ 
zeigt. Mit einem Druck auf die 
Leertaste läßt sich die Bild¬ 
schirmausgabe abschalten, was 
die Berechnung aus Hardware- 
Gründen rund 30 % schneller 
macht Ein weiterer Druck auf 
die Leertaste schaltet den Bild¬ 
schirm wieder an. Mit ESC kann 
man den Vorgang vorzeitig ab¬ 
brechen. 

Sobald die Berechnung abge¬ 
schlossen ist. meldet sich der 
Computer mit einem akusti¬ 
schen Signal. Mit einem Tasten¬ 
druck kehrt man ins Haupimc- 
nü zurück, unter dem auch die 
Rcchcnzcit angezcigt wird. 

SPE1CHERN 

Falls Sic sich vertippt haben, 
drucken Sic ohne vorherige 
Eingabe einfach RETURN, um 
wieder ins Hauptmenu zu ge¬ 
langen Ansonsten läßt sich je¬ 
der gültige Dateiname verwen¬ 
den. ebenso Gcrätcbczcich- 
nungen wie DK: APFEL PIC 
(wenn eine entsprechende 
RAM Disk installiert ist) oder 
C:. 

Das Bild im Speicher wird im 
üblichen 62-Scktorcn-Format 
abgelegt, an das die Parameter 
angehängl werden So kann 
man cs mit Malprogrammcn 
weilerbcarheitcn. Es werden 
übrigens immer die wirklich 
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zum Bild gehörenden Parame¬ 
ter abgcspeichcrl; eine Ände¬ 
rung durch EINGABE oder 
ZOOM hat auf sie keinen Ein¬ 
fluß 

LADEN 

Damit Uadl man ein abgespei- 
chcrlcs Bild. Gleichzeitig wer¬ 
den die zugehörigen Parameter 
wiede rhe rgexte 11 1 . 

ZOOM 

Mit dieser Funktion kann ein 
Ausschnitt aus einem zuvor be¬ 
rechneten Bild ausgcwählt wer¬ 
den. Über ESC läßt sic sich oh¬ 
ne weitere Auswirkungen ver¬ 
lassen. 

Die Steuerung erfolgt mit 
dem Joystick Dabei werden die 
linke obere und die rechte unte¬ 
re Ecke des Ausschnitts mit je 
einem Winkel markiert. (Durch 
einen Knopfdruck wird die 
Steuerung zwischen den beiden 
Winkeln umgcschalici.) Haben 


Sic die richtige Position gefun¬ 
den, betätigen Sie START. Nur 
wenn das Bild im Vierfarbmo- 
dus 0 vorlicgt und sich alte Ek- 
ken innerhalb der Grafik befin¬ 
den. fragt das Programm, ob 
der Ausschnitt cingcrahmt wer¬ 
den soll. Wird hier mit J geant¬ 
wortet. so ist noch die Nummer 
der Farbe (0-3) anzugeben. In 
den meisten Fällen empfiehlt 
sich die Hintergrundfarbe 0. 

Der Bereich innerhalb der 
Umrandung wird berechnet, 
ausschließlich der Umrandung 
selbst. Natürlich arbeitet 
ZOOM nicht in den 3-D-Modi, 
da es viel zu aufwendig ist. die 
Parameter dabei entsprechend 
neu zu verändern. 


GRAFIK-MODUS 

"Fractal Express" bietet fünf 
Darslellungsarten. Es handelt 
sich dabei um folgende (H steht 
für Helligkeiten): 


Modi» 

Auflonunf 

Farben 

An 

0 

1 Ml »192 

4 

Ebene 

1 

*>»192 

16II 

1 Nene 

2 

13HI92 

2 

J-D- 




Railer 

J 

Mix 192 

I6H 

V|>- 




Land 




hImh 

4 

320» 192 

2 

Ebene 


Je nach gewähltem Modus 
müssen verschiedene Darstcl- 
lungsparametcr fcstgclcgt wer¬ 
den Für 0, 1 und 4 erkundigt 
sich das Programm nach der 
Anzahl der Zonen pro Farbe 
(Eine Zone ist eine Räche, für 
deren Punkte sich die gleiche 
Anzahl von Schlcifendurehläu- 
fen ergibt.) Standardmäßig 
wird )cder Zone eine Farbe zu¬ 


geordnet. Oftmals verhält sich 
die Apfclmännchcn-Funktion 
jedoch so unberechenbar, daß 
in vielen Bereichen nur noch 
ein wildes Chaos von Punkten 
zu erkennen ist. Um dies zu ver¬ 
meiden. kann mehreren aufein¬ 
anderfolgenden Zonen die glei¬ 
che Farbe zugewiesen werden 
Bei Apfelmännchen-Grafiken 
erhält man mit fünf Zonen pro 
Farbe gute Bilder. 

Für Modus 2. ein dreidimen¬ 
sionales Rasier in hochauflö¬ 
sender Grafik, wird einer Zone 
nicht eine Farbe, sondern eine 
Höhe in Pixels zugeordnet. Da¬ 
her ist die Gesamthöhe der 
Grafik in Pixels anzugeben 
Dieser Wert wird so umgerech¬ 
net, daß sich die möglichen 


Werte der Apfelmännchcn- 
Funktion von (I bis zur maxima¬ 
len Iterationstiefe auf die ange¬ 
gebene Hohe verteilen. Es 
kann also durchaus sein, daß 
die Grafik diese Höhe tatsäch¬ 
lich nicht erreicht, da in dem 
dargestellten Ausschnitt nicht 
alle denkbaren Werte verkom¬ 
men. 

Nun ist nur noch die Frage 
nach Berg oder Tal zu beant¬ 
worten. W'ählt man Berge, so 
wird ein Ergebnis von 0 als un¬ 
terstes Niveau dargcstcllt. Die 
Mandelbrotmcngc erscheint 
dann als Hochplateau. Bei Tä¬ 
ler wird das Bild in der dritten 
Dimension "umgedreht". Dies¬ 
mal interpretiert das Programm 
0 als höchste Erhebung. 

Bei Modus 3 kommt zu den 
beiden gerade beschriebenen 
noch die Frage nach der gesam¬ 
ten Anzahl der Farbwechsel. 
Standardmäßig liegt dieser 
Frmktale In 
Möchetge- 
tchwindigkelt 
ermöglicht dat 
Programm 
“Fractal 
Etpret*" 

Wen bei 15. d h.. daß 15 Hcllig- 
keitswerte auf die Gesamthöhe 
des Bildes aufgetcilt werden. 
Dieser Parameter sollte norma¬ 
lerweise nicht abgcwandcli 
werden Eine Änderung ist nur 
dann sinnvoll, wenn im ausge- 
wählten Bereich nicht alle Wer¬ 
te von 0 bis zur maximalen Ite¬ 
rationstiefe Vorkommen. Dann 
muß er so gewählt werden, daß 
allein auf den sich ergebenden 
Bereich 15 Farbwechsel kom¬ 
men (Auf die Gesamthöhe von 
0 bis zur maximalen Iteration*- 
tiefe kommen also mehr als 15.) 

BILD ZEIGEN IG.R) 

Diese Fuktion zeigt die gera¬ 
de im Speicher befindliche Gra¬ 
fik. Mit der Taste G lassen sich 
die in den 16-Farbcn-Modi I 
und 3 berechneten Bilder glät¬ 
ten. Dabei wird jedem Punkt 
die Farbe zugewiesen, die sich 
als Durchschnitt seiner alten 
Farbe und der des Punktes dar¬ 
über ergibt. Mit R lassen sich 
die Farben rotieren, was aber 
nur in Modus 0 sinnvoll ist. Da¬ 
durch entsteht (besonders bei 


Chaos -Grafiken) ein Bewe- 
gungseffekt Mit jeder anderen 
Taste gelangt man zurück ins 
Hauptmenü. 

DIRECTORY 

Damit läßt sich das Inhalts¬ 
verzeichnis der aktuellen Div 
kette ausgeben. 

PARAMETER DRUCKEN 

Diese Funktion bringt die 
momentanen Parameter zu Pa¬ 
pier. Wenn bereits ein Bild mit 
diesen Parametern berechnet 
wurde, erscheint hier auch die 
Rechcnzcit. 

PARAMETER AUSGEBEN 

Damit kann man die Parame¬ 
ter auf dem Bildschirm ausge¬ 
ben. 

FARBWAHL 

"Fractal Express” stellt sechs 
Farbpalcttcn zur Verfügung, 
die sich mit den Tasten I bis b 
auswählcn lassen. Allerdings 
eignet sich nicht jede Palette für 
jeden Grafikmodus. Für Modus 
0 empfehlen sich die Paletten 1 
bis 5. Für die 16-Helligkeitcn- 
Modi können alle verwendet 
werden. Für den hochauflösen¬ 
den Modus hat man die Wahl 
zwischen 1.5 und 6. 

Nun noch einige weitere Hin¬ 
weise. "Fractal Express" be¬ 
steht aus dem Basic-Tcil 
FRACTAL.BAS und dem Ma- 
schinensprachetcil FRACTAL. 
OBJ. Letzterer wird beim er¬ 
sten Programmstart vom Basic - 
Programm geladen. 

"Fractal Express" läuft leider 
nur auf 8-Bil-Alaris mit minde¬ 
stens 64 KByte und auch nur 
unter Atari-Basic, da wegen der 
erwähnten Multiplikationsli¬ 
sten der Speicherplatz unter 
dem BASIC-ROM angespro¬ 
chen werden muß. Turbo-Basic 
XL wurde dadurch gelöscht. 

Auf der Diskette befinden 
sich auch der Sourcecode im 
Mac/65-Format und ein DOC- 
Filc. Zusätzlich bietet die Disk 
aber noch eine weitere Beson¬ 
derheit in Form von diversen 
Asscmblcr-Sourcclistings. Hier 
werden insgesamt 31 (!) Assem¬ 
bler-Programme im verbreite¬ 
ten Atmas-Il-Format vorge- 
stcllt. Dies ist genau das Richli- 
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ge für Freaks, die von den Ideen 
anderer User profitieren wol¬ 
len. 

PD 33 

Aul dieser Diskette führen 
wir die in der letzten Ausgabe 


passenden Zcichcnsatz gefun¬ 
den hat. sollte es einmal mit die¬ 
ser Diskette versuchen. Sic ent¬ 
hält insgesamt 40(!) verschiede¬ 
ne Fonts. Zusammcngestcllt 
wurden sic übrigens vom AB- 
BUC. 


Atari-Freak besitzen sollte, fin¬ 
det man hier noch die Spiele 
"Xagon". "Myriapede" und 
"Bonk”. 

Besonderes "Xagon" ist zu 
empfehlen Dieses Game bietet 
ungeheuren Spielspaß und wur¬ 
de zudem ausgezeichnet pro¬ 
grammiert. Bei "Myriapede" 
handelt es sich um eine profes- 


PO 32 mthin «ia besondere 
Leckerbissen viele Assem¬ 
blerprogramme 


. . r uhhui a om 

. . >MOR t SOMC. 

..•tnuaiui 
..HARNONV 
..»RUMS 
. . SA» SOMb Z 
..BIS IN JAPAN 
. . MC l UDV 
. .UMKNO MM 

. . r I- V XMC. HOWf 

. . HAD MORL © 

. . MAL. NAVV 


X LIKC KHAf (Mt HM Wf HY HÜU 


20 Musikstück* bimtet "Mumie 
Man Stop " T*H 3 und 3 mul PO 
33 

begonnene Serie ~Music Non 
Stop” mit den Teilen 3 und 4 
fort. Ex werden 20 verschiedene 
Musikstücke vorgcslcllt, die 
sich hören lassen können. Mar¬ 
tin Spiel man ns hat hier wieder 
einmal eindrucksvoll bewiesen, 
daß der XL/XE auch in Sachen 
Sound einiges zu bieten hat. 

PD 34 
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C t 0 I «24 


CLC 

rt »I 
MUL 

AM 

MOL 

A*»L 


/ r I CMC M 
/ r 1CHCNU 
/ C 1 C M C M 
IEIGNEMli 
A5L Z E 1CNCN 
MOL ZEIGNCR♦1 
LDA iflCHMUl 
CLC 

ADC CMBASe 
STA mcniN'i 
ATS 

BIIHUTKA IMS VIDCÜHAH 


i dm na 

lat na 


mcHTMa 


UND DAMM 
PLUS CMBA-vr I 


a BIT MU SICH 


SRO I m .sResn. 


Auch die Rückseite der Dis¬ 
kette bietet einige interessante 
Files. Neben den drei Messede¬ 


sioncllc PD-Version des Arca- 
dc-Spiels "Cenlipede", 

Damit wären wir auch diev 


Wer für seine Anwenderpro¬ 
gramme bislang noch nicht den 


mos von Atan (u.a das legen¬ 
däre Fujiboink), die jeder echte 


mal wieder am Ende unserer 
PD-Eckc angclangt Sollten Sie 


selbst Programme geschrieben 
haben, von denen Sic meinen, 
daß cs sich lohnt. sic als PD frei¬ 
zugeben. zögern sic bitte nicht, 
uns diese zu schicken. Die 
Adresse lautet folgenderma¬ 
ßen: 

Verlag W'erner KAU 
Puslfadi lMfl 
7$ 18 Breiten 

Ulf Peienen 


Diejenigen, die die PD-Dis- 
kette aus dem Heft 8/89 mit 
"Pungo" bestellt haben, werden 
es sicher schon wissen. Wie sich 
erst nach dem Redaktions¬ 
schluß hcrausstclltc. handelt es 
sich bei "Pungo" um kein PD- 
Programm. Die Version, die ich 
erhielt, wurde von einem uns 
unbekannten 8-Bit Atariancr so 
verändert, daß "Pungo" im Ti¬ 
telbild einwandfrei als PD-Wa- 
rc ausgcwie-cn wurde Das Pro¬ 
gramm "Pungo" wurde, bevor 
das Heft erschien, aus dem PD- 
Versand des ATARI magazins 
herausgenommen Stattdessen 
befindet sich auf dieser Disk die 
"Music Bo* 2". eine sehr gute 
Musikdemo. Leider war es be¬ 
reits zu spät, die PD-Eckc 8/89 
ebenfalls noch zu ändern. 



Auch diesen Monat dürfen 
sich an Public Domain interes¬ 
sierte Anwender und Spiclc- 
Freaks Uber das Angebot an 
neuer PD-Software nicht bekla¬ 
gen . Das gefürchtete Sommer¬ 
loch. das sich nicht nur bei Com- 
putersoftwarc. sondern auch in 
anderen Bereichen (z.B. Politik 
und Nachrichten) bemerkbar 
macht, ging dieses Jahr spurlos 
an uns vorbei (zumindest was 
den PD-Bcreich betrifft). Im 
folgenden wollen wir Ihnen nun 
die neuesten drei Disketten uus 
dem Angebot des ATARIma- 
gazins vorstellen. 


STPO SS 

(nur monochrom) 

Was bedeutet wohl die seltsa¬ 
me Bezeichnung "WZCS"? 
Ganz einfach, diese Abkürzung 
steht für “Wolframs zweites 
Computcrspicl"! Hinter diesem 
geradezu genialen Namen ver¬ 
birgt sich ein Denk- und Kno- 
hclspicl im Stil von Rubik's Cu- 
be. jenem legendären Würfel, 
den man durch Drehen seiner 
Seiten in den ursprünglichen 
Zustand zurückversetzen muß 

Bei "WZCS" hat man cs da¬ 
gegen mit insgesamt vier Kreis- 
schcibcn zu tun, die mit ver¬ 
schiedenfarbigen Kugeln be¬ 
setzt sind. Jede einzelne Schei¬ 
be läßt sich drehen, so daß die 
Kugeln transportiert und unter¬ 
einander vermischt werden. 
Aufgabe des Spielers ist cs nun, 
den ursprünglichen Zustand 
wiede rhcrzusicllcn. 


Unter "Hip" dürfen Sie nicht 
etwa Babynahrung oder ein bit¬ 
armes Diatprogramm für mit 
Bytes vollgestopfte Anwender 
verstehen. Es handelt sich viel¬ 
mehr um ein Strategie-Game 
für einen oder zwei Teilnehmer, 
das ein neuartiges Spiclprinzip 
aufweist. 

Ähnlich wie bei "Gobang" 
oder "Reversi” setzen die Kon¬ 
trahenten nacheinander jeweils 
einen Stein auf das Spielfeld. 
Wer zuerst vier Steine in Form 
der Eckpunkte eines Quadrates 
erkennen läßt, hat verloren. 
Dabei bedeuten nicht nur waag¬ 
rechte. sondern auch gedrehte 
Quadrate den Spiclvcrlust. 
Diese Aufgabe erfordert ein 
vollständig neues Denken und 
ein gutes Auge. 

Da wir gerade bei Brett- und 
Stratcgiespielcn sind, können 
wir uns auch gleich mit "Ram- 


scs" befassen. Bei diesem Pro¬ 
gramm handelt es sich um eine 
gelungene Umsetzung des be¬ 
kannten Mühle-Spiels. Die 
Grafik ist ansprechend, und der 
Computcrgcgncr zeigt sich 
überraschend intelligent. Au¬ 
ßerdem bietet die ßenutzerfüh- 
ning alles, was man von einem 
Programm dieser Art erwarten 
kann. 

Sicherlich kennen Sie die 
Rätsel, bei denen in Form einer 
Rechenaufgabe für jede Ziffer 
ein bestimmtes Symbol steht. 
Um sic zu lösen, muß man her¬ 
ausfinden. welche Zahl sich 
hinter welchem Symbol ver¬ 
birgt Zum Schluß muß die ge¬ 
samte Rechnung stimmen. 

Mit "Zomino" (Zahlendomi- 
no) können Sic nun Rätsel die¬ 
ser Art vom Computer erstellen 
lassen und sich daran versu¬ 
chen Natürlich ist es auch mög¬ 
lich. bereits bestehende Aufga- 
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LESERECKE 


bcn cinzugchcn und lösen zu 
lassen. Die Grafik ist hübsch 
und ein wenig verspielt. Man 
merkt, daß der Autor mit viel 
Liebe zum Detail gearbeitet 
hat. 


ncr 

gen 


G FM-Oberfläche bewe- 


Ein besonderer l.eckcrbisscn 
auf der STPD 55 ist ein Editor, 
mit dem sich sowohl Sprites als 
auch Mauszeiger. Desktop- 
leons und Alert-Symbole bear¬ 
beiten lassen. Auf Wunsch kön¬ 
nen die neuen Icons fest instal¬ 
liert werden, so daß sic dann im 
Desktop und allen Program¬ 
men erscheinen, die sich in ci- 


Fndlich sind Sic in der Lage, 
Ihre eigenen Vorstellungen da¬ 
von zu verwirklichen, wie das 
Diskcttensymbol, der Papier¬ 
korb. die Ordner- und Pro¬ 
gramm Verzeichnisse . der Maus¬ 
zeiger und die Bilder in den 
Alert-Boxen ausschcn sollen. 
Die Diskette enthält zudem ei¬ 
nen kompletten Satz neuer 
Symbole, die zum Teil sehr wit¬ 
zig sind und den tristen Desk- 
top-Alltag wesentlich lustiger 
gestalten können. 


ßend läßt sich die Zeile mit den 
Cursor-Tasten pixelgenau Uber 
den Bildschirm schieben, bis sic 
am gewünschten Platz steht. Als 
Zugabe lassen sich außerdem 
noch Grahkbcfchlc wie line 
oder auch Linienstil und -dicke 
cinstcllen. so daß das lästige 


Nachschlagen im Handbuch 
entfällt. 


Ist die Eingabe beendet, be¬ 
rechnet "Omikrontexter” die 
Parameter und verewigt sie in 
einem listing. Dieses müssen 
Sic dann nur noch als Block in 
Ihr Programm einlcscn. 


STPD 57 (nur Farbe) 


STPD 56 

(nur monochrom) 

Falls Sic sich schon immer ein 
Dalcnvcrarbcilungsprogramm 
wie das beinahe schon legendä¬ 
re "dBase" gewünscht haben, 
werden Sic wohl an 
"P.A.D.M." ("Profcvsional 
Atari Data Manager") Gefallen 
finden. 

Bei "P.A.D.M." handelt cs 
sieh um ein Dalcnprogramm, 
das auf einer eigenen Sprache 
aufgebaut tst. Mil ihr lassen sich 
die Daten hervorragend anlc- 
gcn. editieren, sortieren und 
anzeigen. Die Programmier¬ 
sprache ist an "dBase II" ange¬ 
lehnt und besitzt rund 50 ver¬ 
schiedene Befehle 


auch nur ab und zu in die Tasten 
ihres Computers greifen, um in 
Omikron-Basic zu program¬ 
mieren , werden Sic sicher die 
Probleme kennen, die sich bei 
einer formatierten Textausgabe 
auf dem Bildschirm ergeben. In 
vielen Fällen ist zwar die Ver¬ 
wendung von prim @(y.x) aus¬ 
reichend, aber ebenso oft 
möchte man den Text pixelge¬ 
nau setzen und dabei eventuell 
auch Modus und Art des Textes 


Bei "Blitz III“ handelt es sich 
um die UmsctzungcincsOldies, 
der wohl schon auf jedem Cum- 
putertyp programmiert wurde 
Das Spiclprinzip ist schnell er¬ 
klärt. Ein Flugzeug muß notlan¬ 
den Es fliegt von links nach 
rechts über den Bildschirm und 
sinkt bei jeder neuen Zeile ein 
Stück nach unten. Am Boden 
stehen Hindernisse, die mit 
Bomben zu beseitigen sind, be¬ 
vor man an ihnen zerschellt. 


Neu ist auch die Möglichkeit, 
die Höhe des Flugzeugs in be¬ 
stimmten Grenzen zu verän¬ 
dern. Die beiden anderen (gera¬ 
de nicht steuerbaren) Flugzeuge 
verändern ihre Höhe jedoch ge¬ 
nau entgegengesetzt, so daß oft 
eines zerschellt, wahrend man 
ein anderes zu retten versucht. 

Grafik und Sound sind über¬ 
durchschnittlich gut. Man hört 
sogar klar verständliche digitali¬ 
sierte Worte. 


Die Diskette enthält außer¬ 
dem ein kleines Programm, das 


Ult dem Programm "Zlmlno" 
auf STPO 50 orateilt dar Com¬ 
puter solche Rätsel für Sie. 
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Der Vorteil einer program¬ 
mierbaren Datenverarbeitung 
liegt auf der Hand Die Anwen¬ 
dung wird flexibler und läßt sich 



Ult dam "Omikron- Tartar * auf 
55 wird Programmle- 
In Omikron-Basic die 
Arbeit erleichtert 


ganz nach den Wünschen des 
Users anlegcn Mächtige Be¬ 
fehle wie SORT Fcldclcmcnt 
und SELECT bzw UNSE- 
LECT versprechen einen ho¬ 
hen Bedienungskomfort. Da¬ 
mit man mit "P.A.D.M " auch 
gleich richtig umgehen kann, 
sind in einer Textdatei sämtli¬ 
che Befehle tabellarisch aufge- 
listet und anhand von Beispie¬ 
len erläutert. 
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ändern. Um dies zu erreichen, 
ist eine Menge an Befehlen mit 
vielen Parametern notwendig, 
die man zuerst errechnen oder 
erproben muß. 


Falls Sic zu den Atarianem 
gehören, die des öfteren oder 


Mit dem "Omikrontexter“ 
geht dies nun altes viel einfa¬ 
cher. Sie können ähnlich wie in 
einer Text Verarbeitung schrei¬ 
ben und über ein Menü Textart 
und -größc sowie den Grafik¬ 
modus bestimmen. Anschlic- 


Der Programmierer steckte 
sehr viel Arbeit in sein PD-Spicl 
"Blitz III". Es hat damit auch 
heute noch seinen Reiz. Um das 
Game noch interessanter zu ge¬ 
stalten. fliegt man nicht mehr 
nur ein Flugzeug, sondern 
gleich drei auf einmal. Man 
kann allerdings immer nur eines 
steuern. Nach einigen Sekun¬ 
den wird dann gewechselt, und 
ein anderes kommt an die Rei¬ 
he. 


im AUTO-Ordner steht und 
sich somit nach einem Reset 
oder beim Einschaltcn selbst 
startet. Mit ihm läßt sich jedes 
beliebige I6-Farbcn-Bild als 
Desktop-Hintergnind installie¬ 
ren. (Das Desktop bietet natür¬ 
lich in seiner gewöhnlichen 
Form auch schon ein hervorra¬ 
gendes Hinlcrgrundhild: Grün 
in Grün mit auflockcmdcn grü¬ 
nen Farbtupfern!) Auf der Dis¬ 
kette befindet sich bereits das 
digitalisierte Bild eines Flug¬ 
zeugträgers. 

Damit wären wir am Schluß 
unserer Ncuvorstcllungcn an¬ 
gelangt Ich hoffe, daß auch 
diesmal wieder für jeden etwas 
dabei war. 


Frank Zimmer 
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SPIEL 

STPO 57 (Farbe) 


ANWENDUNG 

STPD 55 (monochrom) 


SPIEL 

STPO 55 (monochrom) 


BUTZ UI: 

Ansprechendes Action 
Strategiespiet. Leicht erlernbar 
Desktop-Background: Hinter¬ 
grundgrafiken für das GEM- 
Desktop. 


PA.DM 

Programmierbares Datenbank¬ 
system im DBASE.-Stil, 
Omikron-Texter Programmier 
hilfe für Grafik und Text in 
Omikronbasic Erzeugt Basic 
Code. 


W7.C5: 

Knobclspicl für kühle 
Denker Hip: Strategiespiel 
Ramses: Gelungene Mühle- 
Umsetzung. Zomino: Lösen Sie 
computcrgencricrtc Zahlen¬ 
ratsei. 

Spriteeditor: Editor für 
Sprites und Mouseshapes. 
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Atari ST 
Profibuch 

Von H.-D. Jankowski, 

J. F. Rcschkc u. D Rabich 
Verlag Sybex 
1000 Seilen. 69.- DM 
ISBN 3-88745-563-0 

Wie der Titel bereits andeu¬ 
tet. ist dieser Band für Program¬ 
mierer gedacht, die ihren Com¬ 
puter bis ins letzte Bit kennen- 
lernen wollen, um ihn voll auv 
reizen zu können. Die Autoren 
versuchen, dem Leser das ge¬ 
samte Betriebssystem des Atari 
ST mit sämtlichen Routinen na¬ 
hezubringen. Zudem erfährt 
man einiges Uber die Hardware 
sowie über die Bedeutung von 
VDI (Virtual Device Interface) 
und CiDOS (Graphics Device 
Operating System). 

Das Buch ist in zwei große Be¬ 
reiche unterteilt. Der erste, der 
drei Kapitel umfaßt, beschäftigt 
sich ausschließlich mit dem Be¬ 
triebssystem des ST. Hier wer¬ 
den einige grundsätzliche Dinge 
wie Handles. TPA und Basepa- 
gc. TRAP-Dispatchcr usw. be¬ 
handelt. Es folgt eine genaue 
Beschreibung sämtlicher BIOS- 
Routinen, danach eine kom¬ 
plette Auflistung der XBIOS- 
sowic aller 88 GEMDOS Rou¬ 
tinen. Zu jeder Routine findet 
man einen Bcispiclaufruf in C. 

Das zweite Kapitel des ersten 
Teils ist sehr umfangreich aus¬ 
gefallen. Es bietet eine Erläute¬ 
rung von VDI-Betrieb«ystem- 
routinen. Im dritten Kapitel ge¬ 



hen die Autoren auf die AES- 
Routinen ein. Über das AES 
lassen sich beispielsweise Gra¬ 
fik. Windows und Ressource- 
Dateien steuern. 

Der zweite Teil des Buches (9 
Kapitel) befaßt sich mit den 
Hardware-Voraussetzungen 
des ST. Zunächst wird die Zen¬ 
traleinheit erklärt. Hier findet 
man eine Einführung m den Mi¬ 
kroprozessor. Erläuterungen zu 
RAM und ROM. das Cartridge- 
System und den DMA. Das 
zweite Kapitel liefen eine Be¬ 
schreibung des Grafiksystems. 



Hier erfährt man etwas über die 
verschiedenen Auflösungen, 
den Videocontrollcr und sogar 
den Bluter. Auch der Soundge- 
nerator kommt nicht zu kurz. 

Die letzten Kapitel beschäfti¬ 
gen sich mit dem Multifunk¬ 
lionsbaustein MFP 68901 (Ti¬ 
mer 702 / Interrupt -Steuerung), 
dem seriellen Interface, der pa¬ 
rallelen Druckcrschniltstcilc, 
den ACIAs im ST, dem Floppy- 
Disk-Intcrfacc und dem Atari- 
Computcr-System-Interface 
ACSI. Ein hundert Seiten lan¬ 
ger Anhang erklärt kurz die lie¬ 
fe hl v,\n tax von C. beschreibt 
Beispiele für die GEM-Pro- 
grammicrung unter Pascal und 
behandelt Systcmzcichcnsätzc, 
TOS-FchlcrmcIdungcn sowie 


Pin-Belegungen und vieles 
mehr. 

Das Buch bietet viele Tabel¬ 
len und Grafiken, im Verhältnis 
zur Seitenzahl und der Menge 
an gebotener Information ist 
der Preis von 69.- DM recht 
niedrig. Für fortgeschrittene 
Programmierer durfte sich diese 
Investition durchaus lohnen 

Frank Zimmer 

Atari ST Sound- 
Enhancer 

Von Frank Mathy 
Verlag Markt & Technik 
244 Seiten. 79.- DM 
ISBN 3-89090-616-8 

Ein kleines Maschinenpro¬ 
gramm . nur 2.5 KByte lang, 
kann die Soundqualitatcn des 
Atari wesentlich verbessern. 
Dieser "Sound-Treiber" wird 
Uber den Auto-Ordner geladen 
und tut anscheinend gar nichts. 
In Wirklichkeit installiert er 
aber Routinen, die aus dem 
recht primitiven Soundchip des 


Spiele per Post 

Von Karl-Heinz Koch (Hrsg.) 
Verlag DuMont 
290 Seiten. 19.80 DM 
ISBN 3-7701-2239-9 

Der Briefkasten quillt über, 
die Telcfonrechnung wird lang¬ 
sam, aber sicher unbezahlbar, 
Selbstgespräche über Strategie, 
Alliierte und Flottenstärkc sind 
an der Tagesordnung. All dies 
tritt ein, wenn jemand vom 
Postspielficberbefallcnist. Die¬ 
ses Fieber sprang Anfang der 
achtziger Jahre vom cnglisch- 
auf den deutschsprachigen 
Raum über und ist seitdem in 
ständiger Ausbreitung begrif¬ 
fen. Für alle Infiziertcnodcr In¬ 
teressierten ist kürzlich die erste 


ST einen leistungsfähigen Syn¬ 
thesizer-Chip machen. 

Wie all dies geht. kann man in 
vorliegendem Band genau 
nachlcscn Man findet hier von 
dem erwähnten und anderen 
Programmen sämtliche Quell¬ 
endes abgedruckt Zusätzlich 
gehört eine Diskette zum Lie¬ 
ferumfang, auf der diese Pro¬ 
gramme gespeichert sind. 

Zu den weiteren Anwendun¬ 
gen zählen ein Sound- und ein 
Musikedilor. Mit ihnen kann 
man Lautstärke. Tonhöhe und 
Rauschen für drei Kanäle im 
zeitlichen Ablauf fcstlcgen oder 
variieren. Außer der Einstel¬ 
lung der jeweiligen Kurven er¬ 
laubt eine simulierte Klavierta¬ 
statur auch ein direktes Auste¬ 
sten. 

Die Programme und ihre Be¬ 
dienung sind ausführlich be¬ 
schrieben. Dabei wird auch auf 
Grundlagen eingegangen Der 
Autor behandelt außerdem mit 
Beispielen die Einbindung der 
Routinen in die verschiedenen 
Programm icrsp rachen. 

Wer seinen ST für die Sound¬ 
erzeugung cinsetzt und nicht so 
ganz mit der erzielten Qualität 
zufrieden ist, sollte sich diesen 
Band einmal näher anschcn. Es 
lohnt sich! 

L. Seifen 


Aufklärungsschrift im Verlag 
DuMont erschienen. Das Buch 
besitzt Ähnlichkeit mit dem er¬ 
sten professionellen deutschen 
Postspiclmagazin. das vom glei¬ 
chen Herausgeber stammt Satz 
und Layout stimmen überein, 
und einige Beiträge erschienen 
in ähnlicher Form im Mtgaztne 

Der Band beginnt mit der 
Entwicklungsgeschichte des 
Postspiels in Amerika. Großbri¬ 
tannien und Deutschland. Es 
folgt eine Beschreibung der ver¬ 
schiedenen Untertypen. Dazu 
zählen z.B. hand- und compu- 
tcrmodcricrtc Postspiclc. sol¬ 
che mit Einzclauswertungcn für 
alle Teilnehmer sowie solche, 
bei denen die Ergebnisse in 
Amatcurzcitschriftcn. sogc- 
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nannten Zinn, veröffentlicht 
werden. Die Zmt% sind auch 
Gegenstand des nächsten Kapi¬ 
tels. Hier werden einige von ih¬ 
nen vorgestcllt. Der Autor 
macht deutlich, welchen Auf¬ 
wand diese /um Selbstkosten¬ 
preis versandten Magazine er¬ 
fordern. 

Anschließend findet man ei¬ 
ne Beschreibung von 20 Spie¬ 
len. die größtenteils von Profis 
angeboten werden. Das bedeu¬ 
tet im allgemeinen komplexere 
Spiele und höhere Zuggebüh¬ 
ren Erfreulicherweise beteiligt 
sich der Autor, der zu den Profis 
der Postspielszenc zu zählen ist. 
nicht an den Animositäten zwi¬ 
schen diesem Lager und den 
Amateuren. Am Ende des Ka¬ 
pitels versucht er. das Postspiel 


Atari ST Master- 
Calc 

Von Alexander von Zitzewitz 
Verlag Markt & Technik 
221 Seiten. KM - DM 
ISBN 3-KMOMÜ-b52-4 

Tabcllcnkalkulationspro- 
grammc kommen mehr und 
mchr/um Einsatz. Auch für den 
ST gibt cs eine Reihe entspre¬ 
chender Produkte. Das bekann¬ 
teste ist wohl "VIP-Professio¬ 
nal". Obwohl die neueren Ver¬ 
sionen von "VIP” auch unter 
GEM laufen, merkt man doch 
bald, daß die Anwendung nicht 
dafür optimiert ist. Diesem 
Manko und anderen Unzuläng¬ 
lichkeiten will nun "Master- 
Calc" begegnen. Es ist speziell 
für den ST geschrieben, nutzt 
die GEM-Fenster konsequent 
und besitzt eine beachtliche Re¬ 
chengeschwindigkeit. Das Pro¬ 
gramm wird vom V'crlag Markt 
& Technik in der neuen Book- 
ware-Reihe vertrieben. Es lauft 
auf allen STs. sowohl in mittle¬ 
rer als auch in hoher Auflösung. 

Die maximale Tabellengrößc 
betragt 204K Zeilen und SI2 
Spalten. Bis zu sechs Fenster 
können geöffnet werden. Darin 
lassen sich sowohl verschiedene 


im gesellschaftlichen Rahmen 
kritisch zu beleuchten Dieses 
Essay ist meiner Meinung nach 
nicht ganz ausgcreift Abgerun¬ 
det wird das Buch durch ein 
Verzeichnis von Postspielen. 
ein Fachwortlcxikon und einige 
Adressen 

Der Band erhebt keinen An 
Spruch auf Vollständigkeit; er 
versteht sich nur als Moment¬ 
aufnahme der ständig im Wan¬ 
del befindlichen Szene. Er bie 
tet aber doch einen recht guten 
Überblick über die vielfältigen 
Aktivitäten auf dem Gebiet der 
Postspicle Bei den meisten der 
vorgcstclltcn Games fehlen lei¬ 
der Tips und Tricks für Anfiin- 
ger. 

Das ul Mülkf 


Ausschnitte einer Tabelle als 
auch unterschiedliche Tabellen 
bearbeiten. Dies geschieht in 
der Regel mit Hilfe eines GEM- 
MenÜs. Die Auswahl der Zellen 
erfolgt mit der Maus. Es werden 
aber auch Funktionstasten und 
CTRL-Tastcnkombinationcn 
verwendet. 

77 Funktionen sind vorpro¬ 
grammiert. Dazu zahlen neben 
den üblichen Statistik- und Fi¬ 
nanzfunktionen auch Skalar - 
produkt, Fakultät. Binomialko¬ 
effizient sowie Bessel- und hy¬ 


perbolische Funktionen Für 
Was- wärc-wenn- Berechnun¬ 
gen existiert ein besonderer Mc- 
nüpunki. Eine Programmie¬ 
rung mit sclbstdefinicrten Ma¬ 
kros ist nicht möglich Mehrere 
Tabellen können konsolidiert 
werden. Über flexible Import/ 
Export-Einstellungen läßt sich 
ein Austausch mit anderen Da¬ 
teien vornehmen Für den Aus¬ 
druck sind ein anpaßbarcr 


Druckertreiber und ein einstell¬ 
bares Seitenlayout vorhanden. 

"Mastcrtalc" stellt ein lei¬ 
stungsstarkes Tubcllenkalkula- 
tionsprogramm dar. Das zuge¬ 
hörige Buch enthält eine aus¬ 
führliche Anwendungsbe- 
schrcibung, die auch für den 
Anfänger gut verständlich ist. 
Es wird mit der zugehörigen 
Diskette geliefert. 

L. Seilen 
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Aktuell. 



sind die zurückliegenden Aus¬ 
gaben des ATARI magazins 
auch heute noch. Nehmen Sie 
nur die256-KByte-Erweiterung 
für den 800 XL in den Heften 
2/87 und 3/87 oder die Serie 
zur Programmierung eines 
Adventure-Editors in den Aus¬ 
gaben 3/88 bis 8/88. Nicht zu 
reden vom jetzt kompletten 
"S.A.M."-Programmpaket und 
anderen interessanten Listings. 

Wenn Ihnen zurückliegende 
Aufgaben fehlen, können Sie 
diese beim Verlag 
nachbestellen. 


Müdem 
ATARI magazm- 

Sammler sind 
Ihre Hefte 


Am besten 
gleich 

mitbestellen. 

Jeder 

Stehsammler 
bietet Platz 
für 12 
Ausgaben 
und kostet 
nur 12.80 DM. 


Bitte verwenden Sie den Bestellschein S.97 


••• Alan ST ••• 

und attel zu fairen Presen Liste gegen 
frankierten Rückumschkag W Mat¬ 
thäus. Upechatzallee 82. 1000 Berlin 47 

Supanfrtver hx Star. Nec. Epeon 
DTP me Wortdplus: Mahn p ellendruck, 
ladbare Fonts. var-Zeifanabstand. Grofl- 
drucfc. geeperr l. Tat 020 2/640389 O 

Student sucht praswsrle Ongeial-Solt- 
«rare sowie PO Wer kann nach m die 
Gehaenn aa a de» ST akaaeihenT O Bar 
wanger. S c h m oSe nt r 2 b. 6600 Saar¬ 
brückens 


••• Zu verkaufen ••• 

Atan 130 XE • Floppy 1060 • Drucker 
1029 • Oatasette • viel Zubehör (Drski 
uew) Preis VS) Tal 060667965 (ab 15 
Uhr. Frank verlangen» 

Varkaute Drucker hx Atan XL/XE 11027) 
Preis 200.- DM A Triftlerer Tal 00051/ 
6423» _ 

••• Österreich ••• 

Alan XL/XE! Gtxrstiga Programme und 
Spiele, z B Pubkahmg Pro. Knckarbok- 
kers. Neweatation. Page Marshai Anke 
und Analog (1/66 bis 6/69) Tal. 0043/ 
222/7228225 (abends) 


Suche Da Atan 800 XL folgende Pro¬ 
gramme auf Diskette: Masic. Schrsk- 
kenalam. Four great Games II. The Guid 
ofTNevea Für *30-0M’Ingrid Krüger. 
Otkarstr 6.4600 Breletetd 16 

Kaule XL-Software zu vernünftigen Prei¬ 
sen (Caaa bre7 - DM. Oiek bis f5 -DM. 
BiNig-Ceaa bis 5 - DM) Nur Origmafel 
Üatan brtle an A Triffterer. Flandersbe- 
char W eg 107 5620 Vatbart 1 _ 

••• Atan 800 XL ••• 
Tauschpartner gesucht (Oiaky beten 
brtle an. F. Zar frn ar w Meranar Sir 56. 
8501 Galeanach 


Atari XL/XE Software: 


XL/X8 Software 

Oibk 

Ck«Q-ex es. 

29 m 

NAMOufi 

nm 

mm 

Nuc««ua- 




Sur <Vn 

4980 

T>i«ft*«m 

fm 

Tig* Ktt«C* 


»L-Aft. 2*CftArpnjgr*Wfn 
2+tm 

49 m 


•0 2 m 


Aarnpunrw 900XL _ 

I Hat t mrn&amtbmrm 

«S-7J3 Kam und •oft»*« 



SHOP' 


Atan-Orucker 1027. neu. anachtuSfarng 
für XL/XE 220 DM VB ♦ Porto Wo»- 
gang Trampnau. Postfach 710103.4 IM 
Dueburg 17, Tal 0213633743 

Angst vor der Software-FahndtaigT 
Dann «rende dkh an mich, und du er¬ 
hallst den XL/XE-PD-tnlokatalog rrst 
über 750 verzachnaten PD-Oiafcsl 
Gunthar Sterile. Beethovens« 1, 8943 


••• Oelermch ••• 
Phrkpa-Ounmoretor günstig abzuge 
ben Pro« VS’ Auch Computarzaftachnf- 
tan Antac und Analog (1/88 bis 6/89) Tal. 
0043/222/7228225 (abends) 

(H Sticker ••• 

Deutsch! größtes Disk Magazin (3 
Osks) rocht nur für Mit gl dae ACC-Aa- 
chan Probeexemplar für 20 - DM von: 
Voher Sdhrau. SchMerstr 22.4053 Jü- 
chen2 


So ziemlich die niedrigsten 
Preise, oder? 


Verschenke XL/XE-UbarraschungedWk! 
Jeder, dar mir 3.50 DM (in Briefmarken) 
lur de Unkosten schickt, bekommt seiet 
M Äuget. Rudotfstr 18. 7910Neu-Ukr» 
4_ 

eee Das MAD Programm Ste 
hx Atan XL/XE. Intcxmationen gegen 
fran k ierten Rückumschlag Sven Dal¬ 
mer Somborer Weg 9. 7032 SavMfnv 

*" _ 

Riesige X1VXE PO-Bibliothak mt über 
750 Diakat Verlange keine AutwandMnt- 
schadigixrg. nur Urkoalenbertragf Inlo- 
katatog gratis) Gtxrther Strunke Beefho 
venetr t. 8943 Babenhausen 


ATARI XL/XE 
PD-Copy-Service 

ACHTUNG! Neue Lieferung 
an Software aus BRO / USA / 
GB / Kanada eingetroffen! 


O naeanaustrsfle 29 D-4330 MunhestvRurv 

Talelon 0208/497189 • 4961 78 
































LESERECKE 


r MIT DEM ^ 

JOTENEDITIONSPROGRAMNT 


WERDEN IHR ATARI ST ♦ S/W-MONITOR 
♦ 9/24 -NADELDRUCKER ZUR 

NOTEN SCHREIBMASCHINE 

PREIS DM»- • INFORMATIONSMATERIAL DM2- 
DIETER SEMMA KAK ABELLEN WEG 42 
2330 ECKER NFOERDE Tel 04351/2027 ^ 


#XF Ml # Hardware • X-hancar # 
Rückseite leer? Geniale Entfachst» 
seng v Privat, eigene Entwicklung 
Macht em echtes zweiseitiges Laufwerk 
aus euer XFT 256 K mit OOS 2.5* * Artet- 
tung » Test-Oak 20 ■ DM (Scheint. Beu- 
satz 30 - OM (NN) Wo gegen Ruckpo» 
lo von: W Stegmann. Lutherstr 9.6800 


Verkaufe Farbmonitor SC 1224. weng 
gebraucht. VP 550 - OM Tal. 0911/ 
592171 (ab IBUhr)__ 

eee G elegenheit — 

Floppy 1050. neu. ungebraucht, m* t/2 
J Garantie Alan Maltatei (Touch Tabref) 
80 OM Tal 07021/2517 labende 
07021/3636) 

e e e e 

Gute) ol Tteevee 35 OM. Soundmac r« 
ne 15.- OM. Design Master 10 - OM. XL 
Art 25 OM. Stern der Weisen 15- DM. 
Tmlblazer 20 OM. Mfceword 25 - OM 
Ouest XL/XE 10 DM Alles Ongmeter 
Tel 0421/374436 (Robert verlangen) 

••• Atan 130 XE ••• 

Mit 2 Otakettenlartwerken (1050). On*- 
kerkabel und untangreichem Zubehör 
zu verkaufen VS 700 - DM Tal 09381/ 
2947 


••• Atan XL/XE ••• 

Verk 800 XL rrat 320 KB (aus AM 2/87). 
ausblendbar und Extra-Cursor-Taelen. 
240 - OM. 2 a 1050 mit SchreibachuU- 
sc ha /1 er und ca 40 Dtsks tu nu 250 
OM (Stk ), Oatasette 30 - OM. ST-Maus. 
auch tür XL 49 • OM. und dh Atan Bu 
Chor, Zerturgen Software (rurchtragen'i 
Kpl 999 OM Anlanger erhalt auch HH- 
te' Alle Teile last wie neu! Tel 069/ 
6902922 (von 13 ba 22 Uhr) 


Gratissoftware für Atari ST 
aus dar Schweiz. 

Für nur 5.- Kopier gebühr erhalten 
Sie eme vollgestopfte Diskette 
mit bester PO-Soft mkl. Liste. 

Bel Bossart-Soft 

SannemotMr 2S CHaOgO-E n wrw ntrü iAe 
T« 041 / 83418? von 1730 IM 20 30 


ee# Atan XL/XE-User ••• 
Bete, tucha, tausche ver aet kedene 
Softwae tu Alan XL/XE. egal ob aut 
Dok oder Casaette (Block. Sektor nu 1 
Pf) Liste gegen 1- DM m Briefmarken 
von Wteslaw Czerw. Partnerschafts- 
weg t.4390GMdbet* 

• Achtung! • Achtung) • 

Suche tu 800 XL Hard-und Software fu 
PACKEO-RAOIO bzw. RTTY Wo an: 
Bruno Eieele, Hvschstr 5. 7486 Schaar 

Ich ekQA « Ar iers nach Wen Vorlagen 
auch Video Ab 130 OMI Formale 
STAD. Oagaa. Screan. Ooodle Info ge¬ 
gen 1 - DM Porto. Probednk 10 - 0M 
Poettach 175.6663 Elversberg 

••• XL/XE-Sptetecksk ••• 
Würfelspiel. Kartenspiel, Codeknecker 
Karo. Oanger-Way Furt gute Spwfe< 
Ork 5- DM (Scham/Scheck) H. Fi¬ 
scher. Wasengrund 15.6800M»wheim 
61 

• Spwlectub • R.I.P.'n Times • 

FU Atan XL- uid ST-Fans am absolutes 
Muff 1 Mit monatlichem Fanzrte Sofort 
Mb artor d am bei. AlAa Altambra. To- 
bafweg 36. CH-8706 Feldmekan 


CENTRONICS- 
INTERFACE V 1. 


Verkaufe 800 XL (60. OM). 1060 (220 - 
OM|. Grunmorvtor (60 - DM). 270 Ole- 
ketten mit Boxen (350 - OM) oder <ke 
Harne (200 - 0M). 6 Bücher zun Basic 
Lernen (60 0M) Tal 02622/816«1 


Ulf^lRUM 

denn Immei »o kr.-mpllcler t? 



Schulmeister ST 

Atan ST (Mega ST) 500 K Ram aw Moni- 
tor Om Notar- und Klassenverwaitung 
mit Pfiff Em flexibles, bewährtes Konzept 
für Lampels aller Schuistufen Lassen sie 
Ihren Rechner dm tägliche Routinearbeit 
erledigen, damit Sie sich Ihren pädagogi¬ 
schen Aufgaben widmen können. Auch 
für dm Schwad geeignet! 

Ausfuhr**» < 


Suche 130 XE. Verkaufe 800 XL mit ein¬ 
gebautem Centronics* Werface. Tal. 
06223/1382 

Verkaufe Atan 800 XL ♦ Floppy 1050 ♦ 
SpMie. AAar 100%« In Ordnutgl Tal. 
0201/494287 


Bel den mit O bezeichn 
neten Anzeigen 
handelt ee »Ich um 
gewerbliche 
Anbieter. 


DTP-Oekken Signum- Zeichensatze 
Scanner-Service OIN-A4-Riesen ha l a - 
!og gegen 2.- OM von: S Achter, Ra- 
kettr 8.4445 Neuenfcirchan, Tel 05973/ 

5157 

• ST-Skal • Version 2.01 • 

F 6 SW1 E»zo* Grafik' Nu*. Nu8-Ouv 1 
Viele Extr.! 44 - OM A. Erguvenc Ha- 
genatr. 4. 5650 SoAngen 


Sucht für Alan 800 XL Software< Ange¬ 
bote an: Sascha John. Amselweg 5. 
6452 Hamburg 2 

Sperchererwertsrung kr Alan 520. 260 
ST aut 1 MB. m Embeu 260 - OM Atan 
ST auf 23 MB 860 DM. auf 4 MB 
1500-DM Bauaatzauf 1 MB220-OM. 
auf 2.5 MB 700 - DM, auf 4 MB 1350 - 
0M TOI. 069 68649! 

• Atan ST • Public Doman • 
Aladm, ST-Comp , X-Press. Pool usw 
Je Disk 5 - GM Tat 069/1504724 lab 16 
Uhr) __ 

Suche gebrauchte STs bzw defekte 
Gerate sowie Zubehör und Onglnal- 
Software (Anwendungen. Grafik. Terl- 
verarbeitung). Tel 08031/88866 

Suche Speichererwerlerutg auf 1 MB 
für 520 ST. Tel 0715*71003 

• •• Atan ST ••• 

Gebe <ae meine Pubkc Domen ab. t B 
Aladm. ST-Comp. X-Press. Poot-PO 
usw Ja Oiik 5.- dm Von PnvaT Tal. 
009/1404552 (von 16 bla 20 UN) 

Pubkc Domain für Alan ST Alle Serien, 
z 0 ST-Comp. Aladm, X Press Pool- 
PO usw Je 0«sk 5.- OM Tel 089/ 
3111782 


XL/ XE 

Riesen Softwareangebot auf 

DISKETTE & CASSETTE 

zu Niedrigstpretaen 

Karne Veraandtoaten auAer bei Nachnahme 


Fmumsctuag 


U Heber-Knotkxh 
Aut der StaS» 27 
7032 SndeMngen 


Btücheretr. 17 6200 Wte e beden 
Tel. 06121/405611 




































LESERECKE 


Verkaufe Weide 2-MB-Speichererweite¬ 
rung tur Atan 260/520/1040 ST VB 
500. DM. Tel 08*7147239 


Obmtwm DPX- 1 Sample Player. kom- 
pa zu 7 Samplern ST-Creator Sequen¬ 
zer. 250 - sFr. ST Twenrty Four V. 3.0300 
sFr Tel |0041)-1 432 69-60 (Schwau 1 ) 

• •• 1040STF ••• 

MiMef Welcher Typenraddruckev tur wel¬ 
ches Teitvararbeitungsprogramm? Er 
lahrungen und Inlas dringend gesucht' 
Wodgang Beugen. Weddmger Sir 8. 
4019 Monheim 

The Bost ol Public Oomam 
Katalog und Probecksk DM 5.- ,RR- 
Soh.Qnjndstr 63.5600 Wuppertal 22 
_Q 

Biete. lausche Superquafctktt Soft 
«rare. SrgnunV Fon«* GraMMder tur 
ST. I b« 1.5 Pl/KB Gratrskatalog von 
Jürgen Wmgen. Hoheruo8smstr 99. 
5200 Siegburg 

Suche fix Alan ST dBase oder dBase 
Hl» zu annehmbarem Pre» M Ramm, 
O earenberg 9. 2100 Mamburg 90. Tal 
04017608168 

••• Atan Sl ••• 

Kaule Software. Speie. Anwendimgen. 
SystemSoft. nt Originale. oder PD-SoA. 
auch ganze Sammlungen' Listen oder 
Inlos bitte an A Mw*u>. Vinnhorst« 
Weg 35. 3000 Hwmovsr 21. Tel 05117 
759158 _ 

• PO-0»heMan V» Alan ST • 

PO aus ST Computer. Alanmagasn. 
GFA-Qub und vi e len anderen Pre» ab 
4. DM (Md. Disk) Kostenlose Liste von 
Robert Renn. Slettener Weg 8.8221 Tei¬ 
sendorf Suche gute Omkron-PO-Pro- 
gramme' 


Noch ein Atan Diakdrive 1050 oder einen 
Alan TypenradPuckar 1027 bei mir tu 
erwerben. Atan Drive 1050 mH Zubehör 
220.00 OM. O-Zub. 180.00 DM. Atan 
Drucke! 1027 ml Zubehör 180 00 OM. 
oZub 120,00 DM. Atan Maus ST tarn* 
49.00 DM - Preisliste anlardem odar 
Beslnaung per Nachnahme oder Vor¬ 
kasse an Ccomputar-Service Rüdiger 
Dreebech. Dohlienweg 3. 5226 Reichs 
hol-Sxwpert. TEL 022658326 Q 


• Userclub tur Alan ST • 
Clubzeitung, regionale Usergrvppen. 
PufaiicOomexv Software. Kontakte und 
vieles mehr Ausluhrkche s Inlo gegen 
Rückporto van: A Berghot. Rosegger 
str 5. 5600 Wuppertal 2 

Software tur last alle Systeme W 
Rimanauswahl zu Kiemen Preisen 
Pohl Oeposoft 

KottwltzstraDe 13.2400 Lübeck I O 


ATARI »L »E _ I.HATI 5 INI. • 

DIGITIZER _ 59- 

”C:”-SIMULATOR 

M,r r« ru Ck--»' -19.* 11 

EPROM-DISK 199- 

EPROM-BURNER t 49 - 

Ralf David 

ftatdaraegtl #4r*»ftaana*.t«4 «IIN N« 


Verkaufe Malprogramm für Atan-6-BS 
und Turbo Basic XL hix 15.-DM Inloge¬ 
gen 1- OM Rückporto von K Mayen. 
Mogenkamp. 2887 Eklftath 


•ST-PO Software • 

• Uber 600 POOmk« 

ABe dt Zeitschr Serien. 2000er PO. An¬ 
wendung. UtlMWS. Games. Gral» PO. 
Signumtonts uvm. Katalog I.50 
Brkihn T 8 M-Soft. PM106. 2906 Ede- 
wecht. Td. 044056809 G 


Lichtgriffel -49.- 

• für pam+i Cornm -«Oflpcn 

• . . 4 • y Atari Untt -nd 

• jmjtr Hecfretme 

• an» Carftpuiart|fp arqetoer 

• gnl 

Fa. Klaus Schißlbauer 

AowtoeAtm M 
am ivnt i o ko—ww s 
Twosaei/ssssosw 
«S4l/S»eeteKte«tUhr_ 


Platinen 320 KL 800 XL/130XE a 22.- 
DM. Tel. 0 793178390 G 

Grat »Software tur Alan ST aus dar 
Schweiz Für nur OM 5.- Kopiergebuhr 
arhaftan S» ans vollgestopfte Dwktete 
mH bester PO Soft «kl Liste Bei Bo» 
seri-Soft/ Somenhofstr 25/CH-6025- 
Emmanbrucke. ST 04175341 82 von 
1730 bw 20.30 Alle Disketten sind aut 
Bootwen geprüft 

••• Achtung ••• 

Tauache und varkaule neueste ST-Soft- 
warn Maba Topeachen! St Wagnar. 
Boa 56. A-6027 Innsbruck 


••• Malta ST-User ••• 

Suche Falcon F16. Stargkder 2. ca. 40- 
0M BwtaEMa.Poputaa.ie60.-OM Nur 
ongnalverpackt! Tel 0561/54956 


TOPANGEBOTE 

Software und Zubehör Kkr 
Atari XL/XE und ST 
9 » n»«XL/XI PO-Semc«)«4-OSS 

KjiWog 1 » DM m Brwlmwl.ee 
BUM Compmrtyp angatwr 
Mo-Oak Sa XLXE ] - 0M ai BnelRiaiSen 
coMPYSorr 

Amanda 4 Kal Hau Sehnet 
Kreuts* 32.6060 OttenbachV 
> Ladentokai SlametraAsO 


* fl» u tarne <i »aie 


• Suche • Tausche • 

SynNe» lur 130 XE m deutscher Ausfüh¬ 
rung. englisches Original vorhanden. 
Außerdem Syncalc In Deutsch Tausch 
oder Kauf möglich' Angebote an Klaus 
Peters, Von-Mumbddt-Str 28. 5620 
Vetoert 1. Tel 02051767764 oder 84410 


Bel den mit G bezeich¬ 
ne ten Anzeigen 
handelt e* eich um 
gewerbliche 
Anbieter. 


J 


• •9 Atan XL/XE ••• 
Verkaufe DAS Videothekprogramm! Es 
verwaltet 300 Caaaeften gleichzeitig, 
unterstützt Longplay. Echtzertzahlwerk 
und Restzsttanzeige Nur 50 - OM «kJ 
Porto ixid Verpackung Frank Porada. 
1000 Bert« Tel 030-3344977 (ab 17 
«■)_ 

Ferran F40 (1:1B> onfy 96 DM. Tal 
062967554 


• Top-Software PO tur Alan ST • 
PD-Disketten und Scannar-Sarwce' PO- 
Disk (DS) 1- DM Plctures und Scan 
ner-ServIce s Info (grala) Peter Denzer, 
Ertenweg 5. 3501 Niederwtem. Tel 
056033717 

Software weit unter empf . VK X17XE/ST7 
PC usw auch Hardware Liste bei M 
Wagner Hambkebach 4. 4970 Bad 
Oeynhausen (System angeb . nix Ver¬ 
sand) G 

Suche prole ss ioneHe s Videothek-Ver- 
waltungs-Prog tur Atan Mega 1. Herd 
dak Farbdrucker und Monitor Enge 
Anforderungen Kunden-. Film- und Lie- 
terantanverwallung. Buchhaltung. Var- 
leihbestatigung Statistiken. Überwa¬ 
chung. Plarxxigakalender Angebote an 
0. Howard. Am Luchsgraben 16, CH 

8061 zmd» _ 

MAPOA (Munich Atan PO Association) 
sucht Mitglieder' Kam Qubbevtrag. kei¬ 
ne Aufnahmegebühr' PO-Direkt Import 
aus USA' Riesige POBibkothek W« 
kauten, tauschen isid verkaufen PD 
Software (3.-DM-2S)'Gra»isliste anlor- 
dsm'Angebote und Wixnche an MAP 
DA, August Föppl-Str 1 7 8000 Mun 
Chan 50 

• Oucker Zeichematze • 
Suche und tausche ladbare Zeichens*!- 
za lur Star-, NEC- istd Epson-Drucker 
Ruckemann. Tal 0202/640089 


Bestellschein für Kleinanzeigen 

Bitt« voröftontiicb*n 84 « in den nächsten Ausgeben folgende Anzeige: 
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GAMES 




Hoffnung für 
XL/XE 


ln der vorletzten Ausgabeüi> 
ATARI magazms berichte 
len wir d.ifüher.datl Rainbow 
Arts (angeblich) die geplan¬ 
ten XlvXE-Utmeizutigciiaul 
Modul mehl mehr heraus 
bringen will Iiiese Informa- 
lion lut sich glückIteherwetM. 
inzwischen uk lalseh erwie¬ 
sen. Wie nur Kumliow Art' 
mitleilie. lag die Verzöge¬ 
rung auch unter anderem dar¬ 
an . daß man grolic Sehw icrig 
keilen halte. I'rogrammierer 
zu linden, Ferner leihe man 
mir mit. daß d.is Game 
"links" als erstes aul Modul 
heruusgchrachi wird Bei ei¬ 
nem gulen Anklang bei denS- 
Hil I wrn sollen M AI 
Versionen von “In Nil lagen 
urn die Welt“ und “Sireei 
Ciang“ folgen Fine Umset¬ 
zung des (Ins “Great (unna 
Sislers“. der mittlerweile aul 
amleren Rechnern nicht 
mehr vertrieben wird, wirdes 
nicht gehen. Wollen wir hol¬ 
len . vlaB uns die weltbekannte 
Software-Firma Kambow 
Artsnoehcinigc XIVXF-l n» 
Setzungen mehr präsentieren 
wird. Weitere Informationen 
von Rainbow Arts werden wir 
stillstverst.uKlIieh sofort wei¬ 
terleiten Ich holle, man tragt 
mir dort nach dieser Korrek¬ 
tur die versehentlich laisehe 
Angabe nicht weiter nach. 


Kommen wir aber nun zur ei¬ 
gentlichen Aufgabe unseres Ga¬ 
mes Guide: Gleich mehrere ST- 
User schickten uns eine in Aus¬ 
gabe 6(89 erbetene Komplcttlö- 
sungzu “Mortville Manor“. Die 
Wahl unter den Einsendungen 
traf dabei auf die Lösung von 
Andreas tim inert aus Elfcrs- 
hausen. Allen anderen möchte 
ich an dieser Stelle für ihre Un¬ 
terstützung danken. 

Nun zur Lösung: Nachdem 
ihr von Max, dem Diener emp¬ 
fangen und auf euer Zimmer ge¬ 
führt worden seid, verlaßt ihr 
dieses und betretet den Flur. 
Von hier aus geht ihr in das letz¬ 
te Zimmer auf der linken Seite 
(Zimmer von Guy und Eva). Ihr 
findet hier auf dem Schrank ei¬ 
nen Koffer, den ihr öffnet, und 
nehmt den darin enthaltenen 
goldenen Ring an euch. Jetzt 
verlaßt ihr den Raum wieder 
und betretet das vorletzte Zim¬ 
mer auf der rechten Seite (Zim¬ 
mer von Bob). Auf dem dort 
stehenden Schrank befindet 
sich ebenfalb ein Koffer, aus 
dem ihr, nachdem ihr ihn geöff¬ 
net habt, den darin enthaltenen 
IX»Ich an euch nehmt. 

Als nächstes gilt cs. den Kel¬ 
ler aufzusuchen. Flicr solltet ihr 
besonders auf die mittlere Säule 
achten, an der ihr eine rauten¬ 
förmige Markierung entdeckt 
Über dieser Eingra vicrung sicht 
man eine kleine Öffnung, in die 
man den Dolch setzen kann. Lo¬ 
gische rweise wird die darauf fol¬ 


gende Frage, ob man cintrctcn 
will, mit JA beantwortet. Im 
nächsten Raum seht ihr eine 
Madonncn-Figur. die eine Ku¬ 
gel in der linken Hand hält. Die¬ 
se Kugel hat an der Oberseite ei¬ 
ne kleine Öffnung, in die man 
den goldenen Ring “setzen" 
kann. Dann müßt ihr den Ring 
drehen (möglicherweise mehr¬ 
mals versuchen), bis sich eine 
Geheimtür öffnet. Anschlie¬ 
ßend geht ihr durch diese Ge¬ 
heimtür hindurch, worauf ihr 
Murieile, die in der rechten 
Hand eine Kugel (Gegenstand 
aus Holz) hält, tot auffindet. 

Nachdem man dieses hölzer¬ 
ne Objekt an sich genommen 
hat. verläßt man den Raum wie¬ 
der. nimmt den Ring an sich und 
wählt die Option AUSGANG, 
um wieder auf den Flur zu gelan¬ 
gen Von dort aus geht ihr auf 
den Speicher (Aufgang ist auf 
der rechten Seite am Ende des 
Flurs). An dieser Stelle ent¬ 
deckt ihr einen etwas größeren 
Schrank, dessen Schublade ihr 
öffnet, und nehmt den darin 
enthaltenen Holzstock an euch. 
Nun setzt man den “Gegen¬ 
stand aus Holz“ (s.o.) in die Öff¬ 
nung. die sich in der Arbeits¬ 
pläne des Schrankes befindet, 
steckt anschließend den Holz¬ 
stock durch die vordere Kugel 
mit dem Loch und dreht nun die 
Kugel, worauf sich eine Ge¬ 
heimschublade öffnet. 


"Street Gang" (hier die ST- 
Version) soll euch eis 
XL/XE-Version kommen 
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GAMES 


Das Büchlein, das ihr in die¬ 
ser Schublade findet, lest ihr 
und fuhrt anschlteBend ein aus¬ 
führliches Gespräch mit Ixo 
(geht automatisch). Nachdem 
Leo sein Geständnis abgelegt 
hat und man wieder in Paris an¬ 
gekommen ist. erhält man die 
Nachricht. daß sich Leo nach ei¬ 
ner spektakulären Wette umge¬ 
bracht hat. Damit ist das Ad- 
venture beendet und das Rätsel 
gelöst. 

Mark Mate, der uns schon 
lange fleißig mit Tips und Tricks 
versorgt (auch er erstellte eine 
KomplettlOsung zu "Mortvillc 
Manor“) hat zu "Gaunllel IT 
eine Präge. Br möchte gerne 
wissen, was für Kräfte einem 
der Trank mit dem Pfeil ver¬ 
leiht, da das Pfeil-Symbol nicht 
in der Anleitung erklärt wird. 
Wem von euch ist cs schon ge¬ 
lungen. dieses Geheimnis zu 
enträtseln? 

Das Grafik-Adventure “Dc- 
ja-Vu” für den XL/XE bereitet 
immer noch einigen Kopfzerb¬ 
rechen. so auch Andreas Wey¬ 
rauch aus Duisburg. Er weiß 
nicht. wie man in das Schloß des 
Prinzen gelangen soll. Viel¬ 
leicht besitzt jemand ja auch ei¬ 
ne Komplcttlösung?! 

Nib Hcnftling aus Rcnchcn 
hat einen Oical zum ST-Gamc 
“Veteran". Drückt man wäh¬ 
rend des Spieles HELP, kann 
man in den Lcvcln l-S unge¬ 
stört umherschwirren. 

Schwere Kopfschmerzen be¬ 
reitet vielen das Grafik-Advcn- 
turc “Schatzjäger“ für den 8- 
Bil-Atari. Aus diesem Grunde 
suchen wir dringend eine Kom- 
plcttkVsungoderwciterhelfendc 
Tips zu diesem kniffligen Ga¬ 
me. 

“Police Quest" hat wieder zu- 
gcschlagcn. Klaus-Peter Rex 
aus Wülfrath hat Schwierigkei¬ 
ten. den betrunkenen Fahrer im 
Gefängnis abzuliefem. Immer 
wenn er die Handschellen lösen 
will, wird er niedergeschlagen. 
Ganz offensichtlich fürchtet 



sich der Betrunkene vor der 
Dienstwaffe. Aus diesem 
Grund sollte man vor dem Be 
treten des Jaib die Waffe im 
Locker deponieren (links neben 
dem Eingang). Auf keinen Fall 
sollte man übrigens, nachdem 
man den Mann wegen DUl 
(Driving under influenec) abge- 
liefert hat. die Waffe im Locker 
vergessen 

Das Game “Starquakc“ für 
den XL/XE darf wohl zu den 
umfangreichsten Actionodvcn- 
tures Überhaupt gezählt wer¬ 
den. Eine gigantomatischc Kar¬ 
te zu diesem Adventure könnt 
ihr von Eugen Krystonk. Berg- 
str. IS. 3139 Jameln, gegen ei¬ 
nen kleinen Unkostenbcilrag 


bekommen Von ihm stammen 
auch die C'odewörter für die Tc- 
Icporlcr: 


1. CRASH 

2. MINIM 

3. SALCO 

4. COSEC 

5. PENTA 

6. ATARI 

7. WHOLE 
K. TRAID 

9. AR1U 

10. QUARK 

11. ARGON 

12. KERNX 

13. DELTA 

14. Z.A.P 

15. SECON 


Winfried Piegsda aus March 
hat das "Draconus"-Problcm 
gelöst Die zwei Geheimräumc 
werden sichtbar, nachdem man 
das Morph Helix und (!) das 
Dragons Eye genommen hat. 
Um an den Stab zu gelangen, 
der es einem ermöglicht, die 
Spclls aufzunchmen. muß man 
zuerst einmal in den Raum zu- 
riickgchcn. wo man das Morph 
Helix gefunden hat. Nun be¬ 
merkt man. daß auf der rechten 
Seite des Raumes plötzlich ein 
Durchgang ist. und siehe da. er 
führt uns direkt zu dem gesuch¬ 
ten Stab Danach sollte man die 
Maske an sich nehmen (Ort ist 
auf der Karte in Ausgabe 3/89 
cingczeichnet). Dazu muß man 
sehr geschickt schräg springen. 
Hat man auch die Maske, geht 
man in den nun erreichbaren 
Abschnitt links von diesem 
Raum Dort nimmt man den 
sich oben befindenden Spell 
auf. Insgesamt gibt cs zwei ver¬ 
schiedene Spell Arten Ein 
Spell ermöglicht cs, wellenför¬ 
mig zu schießen (nicht sehr gut 
!). der andere linear Man sollte 
nur den linearen Spell verwen¬ 
den. Nun sucht man das Demon 
Beast auf und vernichtet es. Da¬ 
mit ist das Spiel beendet. 

In der letzten Ausgabe hatten 
wir den ersten Teil der Kom¬ 
plettlösung zu “Goldrush” ver¬ 
öffentlicht. Jetzt geht es nun mit 
dem zweiten und letzten Teil 
des Lösungsweges weiter: Da 
wir die Wüste erfolgreich hinter 
uns ge lassen haben. gehl es wei¬ 
ter mit... 



Bin Cheat für "Veteran" 
kommt von Mil • Henftllng 
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GAMES 


Sutter’s Fort 

Gold muß her ! Um das heiß 
begehrte Edelmetall schürfen 
zu können, kauft man sich im 
Trading Store die erforderliche 
Goldpfanne Bezahlt wird mit 
der gefundenen Goldmünze aus 
Brooklyn. Pcinlichst genau soll¬ 
te man beim Goldschürfen auf 
die abgcsteckten C'laims der an¬ 
deren Konkurrenten achten. 

Da man bald das gefundene 
Gold nicht mehr tragen kann 
(Ächz !). unterhalt man sich mit 
Blacksmith, von dem man dar¬ 
aufhin ein ßrandeisen erhall. 
Damit versieht man das erstan¬ 
dene Muli Wenn man dieses 
später wieder abholl, sollte man 
unbedingt auf diese Markierung 
achten, da einem ansonsten der 
Strick ein sehr unbequemes En¬ 
de bereitet 

Früher oder später entdeckt 
man auch den Friedhof, auf dem 
sich ein Grab befindet, in dem 
ein Toter namens MARSHALL 
begraben ist. Was fetzt folgt, ist 
wohl die Schlüsselszenc 
schlechthin; Man nimmt den 
Brief des Bruders, der mit bis 
dahin unlogisch scheinenden 
Löchern versehen ist. und be¬ 
wegt ihn mit Hilfe der Pfeilta¬ 
sten über den Grabstein. W'as 
man jetzt zu lesen bekommt. ist 
zwar nicht viel, dafür aber ein 
äußerst wichtiger Hinweis; 
ROOM 1 2 


r. M !H ..r 



Hotel Green Pastures 

Schnell begreift man. daß sich 
dieser Raum im Hotel am Ort 
befinden muß. Anfangs zeigt 
sich der Portier verschlossen. 
Wenn man aber mit ihm ein we¬ 
nig plaudert. darf man eine Bot¬ 
schaft (takc messagc) im Zim¬ 
mer II abgeben. Diese veran¬ 
laßt den dort wohnenden Gast 
(give messagc). das Zimmer für 
einige Zeit zu verlassen. Auf 
dem Kaminsims bemerkt man 


Punktetabelle zu 
Goldsrush 


Sutter’s Fort 

talk (mit Blacksmith branding iron) 
buy gold pan; give gold coin .... 

use pan (American river). 

buy lantem; give gold. 

buy shovel; give gold . 

buy mule; give gold; takc mule . . 
put iron of firc; brand mule .... 

Stall mit Esel verlassen. 

read grave. 

| read psalm 23. 

use lettcr (Cursor-Tasten ben.) . . 

Hotel 

Green Pastures give message . . . 

tum whccl. 

takc magnet. 

takc notc. 

take string. 

put photo into capsulc . 

take aerogram. 

follow mule . 


2 pt. 
1 pt. 
1 pt. 
lpt. 
1 pt. 

3 pt. 
3 pt. 


? P t- 
lpt. 
5 pt. 
5 pt. 


3 pt. 
5 pt- 

1 pt. 
1 pt. 
lpt. 
3 pt. 

lpt. 

7 pt- 


Blockhütte 

take matchcs .1 pt. 

entershaft.3 pt. 

Schacht 

tie string on magnet.2 pt. 

put magnet into hole .2 pt. 

lower magnet .2 pt. 

raise magnet.2 pt. 

use key.1 pt. 

take pick.lpt. 

use pick; takc gold. je 2 pt. 

1 _ 


nach kurzer Zeit hun das Modell 
einer Kanone In dieser erkennt 
man jene Kanone wieder, die 
auf dem Grabstein abgcbildct 
war. Folglich muß der Grab¬ 
stein von Bruder James-Jack als 
Wegweiser aufgestclll worden 
sein. 

Nun dreht man das Rad der 
Kanone (turn whccl). betritt 
den Ort. auf den die Mundung 
zeigt (Fireplace) und steht an¬ 


schließend völlig überraschend 
im bis dahin verborgenen Raum 

12! 

Schnell wird man auf einen 
kleinen weißen Vogel aufmerk¬ 
sam. der am Fenster vorbei- 
fliegt. Nachdem man das Fen¬ 
ster geöffnet hat. kommt der 
Vogel, der sich als ein Bote her- 
ausstcllt, ins Zimmer geflogen 
und macht es sich im dort be¬ 
findlichen Käfig gemütlich. Ihn 


kann man nun als Vermittler 
zwischen sich und seinem Bru¬ 
der verwenden. 

Das Game erzählt uns etwas 
übereilten treuen, aberschrstu- 
ren Freund. Da man sich schon 
Stunden, wenn nicht sogarTage 
damit abgeplagt hat. dem Vogel 
zu folgen, der ganz offensicht¬ 



lich den richtigen Weg weiß, 
kommt man der Verzweiflung 
ziemlich nahe. Aber nicht nur 
im alten Europa sind die stur¬ 
sten Tiere nicht die Vögel, son¬ 
dern die Esel (Mulis!). 

Blockhütte 

Jetzt hat man cs (fast) endlich 
geschafft. Wenn man aufmerk¬ 
sam dem Esel folgt, findet man 
recht schnell die Blockhütte. 
Nun muß man noch eine letzte 
Strapaze auf sich nehmen, denn 
cs gilt, in die Kloscttschüsscl zu 
klettern (also Nase zu!). Im 
Stollen gehl man nun auf der lin¬ 
ken Seite der Leiter hoch und 
begibt sich schnellen Schrittes in 
den hinter einem Schatten ver¬ 
steckten Stollen. 

So. mehr wird aber jetzt wirk¬ 
lich nicht verraten ! Von nun an 
sollte bei den allerletzten Zügen 
eigentlich keiner mehr Proble¬ 
me haben. 

In der vorletzten Ausgabe 
haben wir darüber berichtet, 
daß die Firma Tclecomsoft zum 
Verkauf stand. Mittlerweile hat 
die bekannte Firma Micropro- 
se. die vor allem durch die Simu¬ 
lationen "Silent Service" und 
"Gunship" bekannt wurde, die¬ 
se Software-Firma aufgekauft. 
Aussagen von Microprosc zu¬ 
folge soll sich an den bestehen¬ 
den Verhältnissen bei Tclccom- 
soft nichts wesentlich ändern. 
Mit Spannung darf man deshalb 
auch "Bubble Bobblc 2: Rain- 
bow Islands" cnlgcgcnficbera 

Ult IV lene n 
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* Der Versand mit den teuflischen Preisen! * 


ST ★ ST ★ ST 


★ BRANDNEU 

•1 

Beam 

Best Nr 740 

69.90 


Best -Nr. 741 

5990 

GafieUII 

Best.-Nr. 742 

59.90 

Genius 

Best.-Nr. 743 

59.90 

Night Dawn 

Best.-Nr. 744 

6990 

North & South 

Best.-Nr. 745 

73.90 

Phobia 

Best.-Nr. 746 

59.90 

RedHeat 

Best.-Nr. 747 

65.90 

Sdkworm 

Best.-Nr. 748 

59.90 

bpnenca 

BesL-Nr. 749 

59 90 

Superski 

Best.-Nr. 688 

59.90 

The Story so far 
(Chapter 1) 

Best-Nr. 750 

59.90 

Thuidertjrds 

Best.-Nr. 691 

69 90 

Tom & Jerry 

Best.-Nr. 751 

69.90 

Xybots 

Best.-Nr 694 

64.90 

GIANTS 

- Gainüet. Outar 
-1943. Streetfighter 

Best.-Nr. 525 

73.90 


★ NEU ★ 

American k» Hockey 

Best-Nr 718 

63.90 

Arrhipelagoe 

Best -Nr 719 

6390 

BioChalenge 

Best -Nr. 720 

63.90 

ChcagoGO's 

Best.-Nr. 721 

55.90 

Ocus Attractions 

Best.-Nr. 722 

53.90 

Cybemotdll 

Best -Nr 723 

55.90 

Danus 

Best-Nr 724 

55.90 

DejaVü2_ 

Best -Nr. 699 

65.90 

Demon's Winter 

Best-Nr. 725 

65.90 

Fight H. 



- Seen "9". Cheago 

Best.-Nr 726 

45.90 

Forgotten Worids 

Best.-Nr. 681 

55.90 

Honda RVF 

Best.-Nr. 727 

63.90 

ILudncus 

Best.-Nr 712 

55.90 

Kick off 

Best -Nr 728 

45.90 

Kult 

Best.-Nr. 729 

67.90 

Leqend 

Best -Nr 713 

55.90 

Legend oft** 

Best.-Nr. 730 

56.90 

Leonardo 

Best -Nr 731 

55.90 

Lizenz azn Töten 

Best -Nr 683 

56.90 

MayDaySquad 

Best-Nr. 714 

55.90 

Miooprose Soccer 

Best -Nr 633 

63.90 

Millenium 

Best. -Nr 732 

65.90 

Murder in Vence 

Best.-Nr. 733 

67.90 

Personal N^htmare 

Best -Nr 734 

74.90 

Das Reich- 

Best f*. 516 

53.90 


Runrwig Man(dL) 

Best-Nr. 635 

63.90 

Savage_ 

Best-Nr. 517 

63.90 

Skiul 

Best -Nr 735 

5550 

STAC (Adv. Creator) 

Best-Nr. 705 

91.90 

STOS (ST Base)_ 

Best-Nr. 752 

84.90 

STOSCompier_ 

Best -Nr 736 

55.90 

STOS Maestro_ 

Best-Nr. 715 

6550 

STOS Maestro Plus 

Best.-Nr. 737 

19950 

STOS Sprites _ 

Best -Nr 738 

45.90 

Tatespin (Adv. Creator) Best.-Nr. 698 

6550 

Timescamer 

Best-Nr. 692 

55.90 

Typhoon Thomson . 

Best.-Nr. 739 

5750 

Voyager(dL) — 

Best-Nr. 716 

6150 

Wanderer 3 D (dt.) 

Best-Nr. 717 

56.90 

1 ★ SIERRA ★ 

Gokiush 

Best.-f*. 574 

65.90 

Kong's Quest l/ll/BI 

Best-Nr. 577 

66.90 

Kings Quest IV 

Best-Nr. 584 

72.90 

Lersure Sut Larry 1 

Best-Nr 645 

55.90 

Lersure Sut Larry 1 

Best-Nr 585 

72.90 

Manhunter 

Best-Nr. 607 

72.90 

PofceOuest 1 

Best-Nr 608 

65.90 

Poice Quest II 

Best-Nr. 679 

65.90 

Space Quest 1 

Best-Nr. 642 

65.90 

Space Quest II 

Best-Nr. 643 

55.90 

Space Quest *_ 

Best-Nr. 625 

72.90 


2*0 72 52/8 66 99 

Bestellannahme 24 Stunden Von 13.00-16 30 Uhr erreichen Sw uns persönlich 

Software-Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 


folgende Software (Best.-Nr. angeben!): 

AM 9-10/89 



t Vhrit — (miit&rfi 4 - OM Hn i andko mt m* 
BarCOtt cM utg UXHüqAcft OM \*nani*o1 


Nyrr wvw owu gl r h iq- DU 
1 ^rvmtrnamm (tun^ch i - 0M 



Kunden- 

Nummer 



CMabolo-Versand. PF 1640, 7518 Bretton. 

Ein* A M — w g d— VirtiiBB M w neu 


ACHTUNG Gm* Cm 


Komplett 


Goldrush 
King’s Quest l-IV 
Larry l-ll 
Manhunter 


• Police-Quest l-ll 

• Space Quest l-lll 


Jede Losung 
kostet schiappe 


12.- DM 


Clevere Rechner bestellen 
sich unser attraktives 
Ringbuch komplett mit allen 
13 Lösungen für sagenhafte 

79.- DM 


Mit Erscheinen dieser Anzeige werden unsere früheren Preislisten und Angebote ungültigI 











GAMES 



£ 1 rinnern Sie sich noch an 
"Bubble Bobble”, das 
süchtig machende Hüpf- 
und Sammclspicl. bei dem zwei 
Teilnehmer gleichzeitig herum- 
bobbcln konnten? Microprose 
hat jetzt mit "Rainbow Island" 
einen kunterbunten Fortsct- 
zungstitcl parat. 


tra'^fi-cr^rririr^* 1 tv 
ft «V,: yr. im. •»**. < 

< -*r 41 ««:.tf a« «i < 

!rac*t^*errr»rrtr* 


^rsr .1 jk ; % 

> x. ■*sr. -h- 4 % f i’ 


"Rick Dangerous" stammt 
ebenfalls vom Software-Gigan¬ 
ten Microprose. Dieses Game 
bietet bei vertikalem Scrolling ei¬ 
ne Verknüpfung von Comicgrafi- 
ken und Stratcgicclcmcntcn. 

Vier Lcvcls in ägyptischen 
Gräbern und Aztekentcmpcln 
halten den Spieler in Atem. 
Rick. der Supcrhcld. muß bei sei¬ 
ner Kletterpartie gestohlene Dia¬ 
manten cinsammeln. Dabei han¬ 
delt cs sich ja nicht gerade um ei¬ 
ne außergewöhnlich neue Spiel¬ 
idee, aber lassen wir uns mal 
überraschen, wie das fertige Ga¬ 
me wird. _ 


Und noch einmal Microprose. 
Seitdem das amerikanische Soft¬ 
ware-Haus die englische Spiele- 
schmicdc Tclccomsoft (Firebird. 
Rainbird. Magnctic Scrolls) auf¬ 
gekauft hat. hagelt es neue Titel. 

"Piratcs”. C64-, PC- und CPC- 
Uscm sicher ein Begriff, wird es 
jetzt auch bald für den ST geben. 
In diesem Spiel sind neue Welten 
zu erobern, Piratenschiffe auszu¬ 
rüsten sowie Häfen und Handels¬ 
schiffe zu überfallen. 

Auf dem C64 macht "Piratcs" 
eine sehr gute Figur. Wenn sich 
die ST-Programmierer bei der 
Umsetzung die entsprechende 
Mühe geben, können wir uns auf 
ein tolles Strategiespiel freuen. 

Inlu Ru»h»arc 


tung das Filmet 
"Red Hast" bei 
Ocma. 


Eine neue Lose- 
Budget-Reihe 
von Electronic 
Art» bringt 
Klassiker tum 


Hg dear Hr. hothg. sie an» at 
*»of uith the Spantih and the 
vutclt. I Charge you to it«l out 
and destrog oue enemg s stups 
and towar_ 
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Unter dem Label "Software 
Classics" startet Electronic Arts 
eine neue Low-budget-Reihe. 
Darunter befinden sich bewährte 
Klassiker wie "Arcticfox", 
"Bard's Tale” und "Chcssmastcr 
2000", um nur einige zu nennen. 
Die Programme werden zu ei¬ 
nem günstigeren Preis angebo- 
ten. Sammler sollten zugreifen! 

Info Kmtm.ur 

Ocean will den Kinostreifen 
"Red Hcat” als Computerspiel 
umsetzen. Zur Zeit liegt uns lei¬ 
der nur ein Bildschirmfoto vor. 
In einer der nächsten Ausgaben 
wollen wir aber einen ausführli¬ 
chen Testbericht zu diesem Ga¬ 
me bringen. 

Inf« AnoUvift 

s s 
c c 

HH 
NÜ 
AS 
P S 
P E 


£ r s ist schon schwierig, ein 
realistisches Computcrga- 
mc zu kreieren. Animation 
und Ambiente müssen hundert¬ 
prozentig stimmen, damit der 
Spieler auch Freude daran hat. 


Um Programme so realistisch 
wie möglich zu gestalten, unter¬ 
nehmen Software-Häuser die 
größten Anstrengungen. So müs¬ 
sen beispielsweise Mitarbeiter 
versuchen. Szenen aus dem Spiel 
nachzuempfinden Diese schau¬ 
spielerischen Leistungen werden 
dann auf Foto oder Videofilm 
fcstgchaltcn. damit die Grafiker 
für ihre schwierige Arbeit die 


Linel präsentiert Freunden 
von Boxsimulalioncn einen abso¬ 
luten Hammer. '"Pie Champ" 
zieht alle Register. Dieses Game 
bietet Traimngssequenzcn mit 
Scilsprmgen. Sparrings-Runden 
und Schlagfolgen am Sandsack 
Außerdem führt das Programm 
eine Weltranglistc, in der man 
sich von ganz unten emporkämp¬ 
fen muß. 


“The Champ” ist ein wirklich 
ausgefciltcs Spiel. Die Amiga- 
Version erhielt übrigens von un¬ 
serer Tochterzcitschrilt SMASH 
die begehrte Auszeichnung 
SMASH GOLD MEDAL. 

Info: Bumtcu 



Bortrand Brocard vom franaösi- 
achen Software-Haua Cobra Sott 
I mußte Ina Mllltßrkoatüm achlüp- 
tan. Schließlich aoitta die Grafik 
dea Helden In "Action Service" ao 
reallatiach wie möglich auaaehen. 




entsprechenden Anknüpfungs¬ 
punkte erhalten. 

Normalerweise sind solche Bil¬ 
der streng geheim und gelangen 
nicht an die Öffentlichkeit. Un¬ 
serem Mitarbeiter Carsten Borg- 
mcicr ist cs jedoch gelungen, 
durch Hartnäckigkeit, journali¬ 
stischen Spürsinn und unter Ein¬ 
satz seiner Gesundheit (Drohge¬ 
bärde am Telefon: "Wenn Du 
das druckst, gibt’s Ärger!") drei 
solcher Fotos zu beschaffen. 

Waa Magic-Bytea-Geachattaführer 
Thomaa Melertobehrena hier gera¬ 
de macht, lat noch ungeklärt. Inei- 
der vermuten aber, daß daa OOtera- 
ioher Spiele team an einem Horror- 
Adventure arbeitet. 


Soundvlrtuoae 
Jochen Hippel 
und 

Programmierer 
Brie Simon von 
Thalion Soft¬ 
ware Oben 
gerade Anlma- 
Uona ae qu en aen 
au ihrem 
Rotlenaplel 
’DragonfUght", 
daa hoffentlich 
bald auf den 
Markt kommt 
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GAMES 




Empfehlens wertes 
Fußballprogramm 

Gute Fußballspiele auf dem ST 
sind leider Mangelware. Sowohl 
"Euro Soccer 88” von Grandslam 
als auch "Soccer” von Microdeal 
sind böse Flops; mit der Spiel¬ 
starke und Steuerung dieser Pro¬ 
gramme ist es nicht weit her. Mit 
der Veröffentlichung von “Kick 



Grätschen, Kik- 
ken und Foulen 
beherrschen 
die Fußballspie¬ 
ler in "Kick ofT 
pertekt 


off” kommt jetzt endlich Licht in 
die düstere Fußballwclt. 

Dieses Game besitzt sämtliche 
Standard-Features wie variable 
Spieldauer, Turnier- und 
Frcundschaftsspiclmodus. pak- 
kende Partien für ein oder zwei 
Teilnehmer und wählbare Spiel¬ 
stärke. Fünf verschiedene 
Schwierigkeitsstufen bieten wohl 
jedem einen angemessen starken 
Compulergcgner. Vom Feier¬ 
abendteam bis hin zur internatio¬ 
nal renommierten Mannschaft ist 
alles dabei. Bevor man sich je¬ 
doch in den Turniermodus stürzt 
und um Meisterschaftspunkte 
kämpft, sollte man einige 
Freundschaftsspiele bestreiten 
und das Elfmeterschießen trai¬ 
nieren. Auch hier gilt der 
Spruch; Nur die Übung macht 
den Meister! 


Der Computer ist selbst auf 
der schwächsten Spielstufe ver¬ 
hältnismäßig stark. Seine Kicker 
kombinieren sicher und schnell. 


Da helfen manchmal nur Fouls, 
um die Stürmer aufzuhaltcn. Das 
läßt sich der Schiedsrichter na¬ 
türlich nicht gefallen. Er gibt 
Freistöße. Elfmeter und zeigt so¬ 
gar gelbe und rote Karten. 

Die technische Umsetzung von 
Ancos neuem Fußballprogramm 
ist ausgezeichnet gelungen. Der 
ST zeigt die Aktion aus der Vo¬ 
gelperspektive. Auf dem Bild¬ 
schirm sicht man einen Teil des 
Feldes mit winzigen Spielern. 
Fliegt der Ball aus diesem Aus¬ 
schnitt hinaus, jagt das Scrolling 
hinterher, und das ohne zu ruk- 
keln. Bravo! Nicht besonders an¬ 
genehm ist dagegen, daß die 
Spieler so mickrig sind. Dafür 
flitzen sie aber passabel animiert 
über den Scrccn. grätschen, kik- 
ken und foulen. Die vollautoma¬ 
tischen Torhüter machen riesige 
Panthersätzc. um ein Tor zu ver¬ 
hindern. 

Bei Fouls fliegt das Opfer in 
hohem Bogen auf den Bauch. 
Dann werden die Zuschauer un¬ 
ruhig und kommentieren das 
Ganze mit Buh-Rufen. Der 
Schiedsrichter drückt sich 


manchmal ebenfalls in digitali¬ 
sierter Sprache aus; die Worte 
Penalty und Foul rauschen klar 
und vernehmlich aus dem Moni¬ 
tor. 

Ich halte "Kick off neben dem 
neuen "Microprosc Socccr" für 
das beste Fußballprogramm auf 
dem ST. Es gibt jedoch auch bei 
diesem Game Kritikpunkte. So 
kicken die Computergegner den 
Ball recht häufig ins Aus. Da¬ 
durch wird der Spielfluß andau¬ 
ernd unterbrochen. Außerdem 
flackern die Sprites. Auch die 
Musik klingt recht bescheiden. 
Eine fünf Sekunden lange Titel- 
mclodic zu digitalisieren, ist kei¬ 
ne große Tal. 

Ich mischte Ihnen "Kick off 
aber trotz dieser Mängel empfeh¬ 
len. Besonders zu zweit macht’s 
wahnsinnig viel Spaß. 

Kick off (ST) 

Hersteller: Anco 

Info: Rushware. Lcisuresoft 


* Sound . 5 

* Grafik . 8 

* Motivation . 9 


Carsten Borgmeier 


The Real 


Ghstbusters 


Kampf den Gespenstern 

Die Geister sind los! Da müs¬ 
sen natürlich die Ghostbustcrs 
her, um wieder für Ruhe und 
Ordnung zu sorgen. In zehn 
Spielabschnitten sind möglichst 
viele Gespenster einzufangen. 
Selbstverständlich geschieht dies 


im High-Tcch-Zcitallcr nicht mit 
bloßen Händen. Hier gcht's mit 
Geislcrjägcrknarrc und Geister¬ 
sauger auf die Pirsch. Zunächst 
ballert man mit der Knarre auf 
ein Gespenst. Dann entfernt man 
das Biest mit dem Sauger vom 
Bildschirm, und es hat sich aus- 
gegeistert. 
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Mähen Sic auf diese Weise in 
der vorgeschriebe ne n Zeit genü¬ 
gend Geister erlegt, laufen Sic 
zum Ausgang. Hier versperrt je¬ 
doch ein fieses Obergespenst den 
Weg. Oh Schreck, oh Graus, wie 
kommt man da nur wieder raus? 
Ganz einfach! Man feuert mehre¬ 
re Schüsse auf den Obergeist ab 


Glücklicherweise haben die 
Programmierer auch an Extras 
gedacht. Dazu zahlen ein Strah 
lengewchr. ein freundliches Ge¬ 
spenst. das um den Geisterjäger 
hcrumwirbclt und als Schutz 
schild dient, und eine zeitlich be¬ 
grenzte Aura, die unverwundbar 
macht. 


The Real Ghostbusters (ST) 
Hersteller: Activiaion 
Info: Ariolasoft 


* Sound . 7 

* Grafik . 7 

* Motivation . 5 


Garsten Borgmeier 




In "Th« Reel 
Qhoetbuetera’’ 
geht man mul 
Qeapenaterjegd 


(ist schon ein zäher Bursche), 
worauf er in die ewigen Geister¬ 
gründe cingcht und einen Schlüs¬ 
sel hinterläßt. Mit diesem gelan¬ 
gen Sie ins Ghostbusters-Haupt- 
quarticr. wo die gefangenen Ge¬ 
spenster für immer sicher ver¬ 
wahrt werden. Dann gcht'sab in 
den nächsten Level. 

Je weiter man vorankommt, 
desto zahlreicher und gemeiner 
werden die Geister. Jeder Spiel¬ 
abschnitt besteht aus Plattfor¬ 
men. die durch Leitern und Bret¬ 
ter miteinander verbunden sind 
Außerdem gibt cs noch einige 
Stellen mit beweglichen Pfählen 
Lassen Sie sich dort nicht in die 
Enge treiben, sonst wird Ihr Held 
aufgespießt. Wild mit der Strah- 
lenkanonc hcrumzuballcrn. 
bringt nichts. Dies macht nur die 
Batterie leer. Dann kann man 
nicht mehr feuern, was bei den 
vielen Geistern, die über die 
Plattformen wuseln, äußerst un¬ 
angenehm ist. 


Sehr positiv fällt auf, daß zwei 
Spieler gleichzeitig auf die Jugd 
gehen können. Klangmäßig ver¬ 
mag die fetzige Titclmclodie zu 
begeistern (modifizierter Sound¬ 
track des Ghostbusters Thcmc 
von Ray Parker jun.). Von den 
Soundeffekten wahrend des 
Spielverlaufs bekommt man al¬ 
lerdings Kopfschmerzen. 

Macht The Real Ghi>stbu- 
sters" Spaß? Im Zwci-Spicler- 
Modus schon für einige Zeit. Ich 
würde cs jedoch nicht als Game 
bezeichnen, das süchtig macht. 
Nach drei Stunden hatte ich je¬ 
denfalls die Nase voll. An einigen 
Stellen ist das Spiel übertrieben 
schwierig: die Extras hat man 
schnell alle gesehen. Am meisten 
ärgert mich aber, daß die Kolli- 
sionsabfrage stümperhaft ist. 
Man wird auch dann von Ge¬ 
spenstern getroffen, wenn man 
sich außerhalb des eigentlichen 
Schußfeldes befindet. Das geht 
ganz schön auf den Geist! 


Lesenenrice 

Folgende Großhändler geben 
Ihnen Auskunkft, wo Sie die ge¬ 
testeten Programme in Ihrer Nä¬ 
he beziehen können. Unter je¬ 
dem Spiel ist in einem Info ver¬ 
merkt, welches Unternehmen 
dieses Produkt zur Zeit des Re¬ 
daktionsschlusses in seinem Sor¬ 
timent führte 

Inhudrrvicn: 

AruUtolt (imMI 
Haupturalk X) 

«OS Ru-iSrrj 2 
Tel »52*041*» 

tXIMITOüft 

lirdnnriotriöc 23 
4XW Bcr^kimcn 5 

Tri. 02304/0071 

Hamm 
Vertrieb- uml 
liuruniom (tintiM 
Elbmjenir 3 
nflIIJ Frankfurt SO 
Tel OHri/TlIMW 


NEWS 

MiMocrauk 
Karl Hruu Kkif 
WiihHr«tl!er Sir. S 
«MIOilMctdncf I 

TeMCll/6740425 

PrahuA 

Sruntumrr So XV 52 
OUUHnjIwuck 
Tel OS 41/33909 

R mhnan Micro- 
tundcbfnrtlKtutt 
Hrodmct 12 K -132 

41 UJ Kairo 
Tri 021010 « 70 

Micro-Partner 
(mrthrttraSr I 
«OUtiUlrnMi I 
Tel 05241/1834 
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Ballerei auf dem Wasser 

“The Deep" heiß! eine neue 
Automatenumsetzung von U.S. 
Gold. Hier geht es um einen 
Kampf auf Leben und Tod. Mit 
einem Zerstörer schippern Sie 
bei horizontalem Scrolling über 
den Bildschirm und wehren sich 
dabei gegen allerlei Unangeneh¬ 
mes, das aus der Tiefe auftaucht. 
Feindliche U-Boote. Riesen- 
quallcn und -kraken machen Ih¬ 
nen in der ersten Runde das Le¬ 
ben schwer. Die Gegner feuern 
Minen und Raketen auf Sie ab. 
Ausweichen können Sic nach 
rechts oder links. Mit lenkbaren 
Wasserbomben gehen Sie gegen 
die feindliche Übermacht vor. 



Tiefen und Untiefen. In The Deep” findet die Bellerei auf dem Waeaer •tatt 


Ab und zu taucht aus einem 
abgeschossenen U-Boot eine Bo¬ 
je auf. Wird diese cingcsammelt. 
erscheint ein Hubschrauber und 
wirft ein Extra ab, das aufzufan¬ 
gen ist. Zur Verfügung stehen 
verschiedene Extrawaffen. Dazu 
gehören stärkere Wasserbom¬ 
ben, ein Turbo-Antricb oder 
lenkbare Unterwasserraketen. 
Natürlich dürfen auch Smart¬ 
bomben nicht fehlen. Ein Extra 


Atomraketen abgefeuert wer¬ 
den. 

Im letzten Abschnitt sorgen 
Sic in einer Rettungsaktion da¬ 
für. daß Flüchtlinge heil von ei¬ 
ner Insel auf Ihr Schiff gelangen. 
Aus der Tiefe ballert der Feind 
aus allen Rohren, um Ihr Vorha¬ 
ben zu vereiteln. Sie schießen die 
Raketen in bewährter "Missile 
Command"-Manicr ab. An- 


hättcsich auch vermeiden lassen. 
Merkwürdig mutet cs auch an. 
daß nach Spielende das ganze 
Programm neu geladen wird. 
Das kostet unnötig viel Zeit. 

Auf den Vorspann kann man 
getrost verzichten. Er bietet zwar 
gute Musik: diese ist jedoch 
schlecht digitalisiert. Trotz der 
erwähnten Mängel hebt sich 
"The Deep" erfreulich von ande¬ 
ren Wellraumballerspielen ab. 


The Deep 


The Deep i ST) 

Hersteller: U S. Gold 
Info: Lcisuresoft. Rushwarc 


* Grafik . 7 

* Sound . 5 

* Motivation .. 7 


macht aus dem Schiff sogar eine 
Sonde. Damit tauchen Sie zum 
Meeresgrund und heimsen Bo- 
nuspunktc ein. Ein Sonarschirm 
am oberen Bildschirmrand er¬ 
leichtert die Ausschau nach Fein¬ 
den. 


Ist der erste Teil überstanden. 
folgt der Kampf gegen einen Zer¬ 
störer. Schießen Sic auf die Kom¬ 
mandobrücke. Sie stehen am lin¬ 
ken Bildrand und lenken die Ka¬ 
nonenkugeln. Waren Sic erfolg¬ 
reich. folgt die dritte Runde. 
Diesmal gilt es. die Luken eines 
Riescn-U-Boots zu sprengen, um 
zu verhindern, daß von dort 


schließend geht cs wieder von 
vorne los. 

Die Hintergrundgrafik ist ab¬ 
wechslungsreich gestaltet. Die 
Feinde sind zufriedenstellend ge¬ 
zeichnet und animiert. Doch lei¬ 
der Findet man auch Grafikfeh- 
Icr. So scheint beispielsweise das 
Schiff auf dem Wasser zu schwe¬ 
ben. Damit kann man sich aber 
abfindcn. Ich finde 'The Deep" 
ganz nett. Der simultane Zwei- 
Spieler-Modus bringt Leben in 
das Programm. Ist man allein, 
muß man den Maus-Port benut¬ 
zen. Hier fragt man sich doch, 
warum dies so ist. Das ewige Gc- 
stöpsel. das nun erforderlich ist. 


Carsten Borgmcicr 
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Über Stock und Stein 

Ein sportliches Ereignis beson¬ 
derer Art steht hier auf dem Pro¬ 
gramm. Es gilt. einen dreiteiligen 
Wettkampf zu gewinnen. Im Ge- 
ländelauf. beim Buggy- sowie 
beim Bootsrennen müssen Sie 
gegen maximal zwei weitere Teil¬ 
nehmer und den Computer an- 
treten. Jeder Spieler startet für 
eine bestimmte Nation, für die er 
sich zu Beginn entscheidet. 


Die Abschnitte des Wett¬ 
kampfs werden zufällig ausge¬ 
wählt. Neben verschiedenen 
Strecken stehen diverse Fahrzeu¬ 
ge zur Verfügung, nämlich Ge¬ 
ländewagen. Buggys, vierrädrige 
Motorräder, Amphibienfahrzeu¬ 
ge, Renn-, Luftkissen- oder 
Schlauchboote sowie Jet Skis. Je¬ 
der Spieler läuft bzw. fährt gegen 
zwei computergesteuerte Schritt¬ 
macher. Mit den Tips aus der An¬ 
leitung ist cs nicht schwer, einen 
davon zu überholen. 

Daneben müssen Sic noch auf 
Explosionen achten. Wenn cs 
unter Ihnen knallt, wird Ihr Spri¬ 
te kräftig herumgcschleudcrt. 
Dies kostet natürlich wertvolle 
Zeit. Die Rennstrecken enthal¬ 
ten noch einige zusätzliche Ge¬ 
meinheiten. So fuhren beispiels¬ 
weise während des Geländclaufs 
llolzstämme über Wasserlöcher. 
Beim Überqueren pusten Was¬ 
serwerfer Sie von den Balken 
herunter. Beim Rennen auf dem 
Wasser tauchen kleine Bojen 
auf. die slalomartig umfahren 
werden müssen. Die Route 
durch das Gelände ist mit Senken 
versehen, die Sic überspringen 
können. 

Auf dem Monitor erscheint 
nur ein Ausschnitt der jeweiligen 
Strecke. Eine Karte oben rechts 
zeigt deren Verlauf sowie die Po¬ 
sitionen des Spielers und der 
Schrittmacher. Nach jeder Diszi¬ 
plin wird die erreichte Plazierung 
in Punkte (ungerechnet. Der 
Letzte scheidet aus. Am Ende al¬ 
ler Rennen erhalt der Sieger die 
"Run The Gauntlct"-Trophäe 



RUN 

GAUNTLET 



OelMndelauf, Buggy- und Bootsrennen sind dis Disziplinen, dis In "Run ths 
Oauntlst" bewältigt werden müssen 


Die Zusammenstellung der 
Sportarten verdient ein Lob. Für 
Abwechslung sorgen nicht nur 
die verschiedenen Rennstrek- 
kcn. sondern auch die diversen 
Fahrzeuge. Trotzdem kann "Run 
The Gauntlct“ nicht lange an den 
Bildschirm fesseln. Der Spielab- 
lauf wiederholt sich nämlich stän¬ 
dig, so daß das Game nach eini¬ 
gen Stunden langweilig wird. Zu¬ 
dem ist die Steuerung beim Ge¬ 


länderennen übertrieben kom¬ 
pliziert. 

Run The Gauntlet (ST) 

Hersteller: Ocenn 
Info: Ariolasoft 


* Sound . K 

* Grafik . 7 

* Motivation . 6 


Carsten Borgmcicr 
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Frustrierend hoher 
Sch wierigkeitsgrad 

Microdeal hätte eigentlich ei¬ 
nen Preis für die bescheuertste 
Hintergrundgeschichtc des Jah¬ 
res verdient. Sic liest sich etwa 
folgendermaßen: 

Ein Virus frißt einen Planeten 
namens Spircaus von innen auf; 
das Gehirn hat er schon ange¬ 



knabbert. Durch Zufall befindet 
sich Jug. ein Mensch im Titanan¬ 
zug. gerade auf seiner Wachrun¬ 
de durch den Planeten. Er wird 
sofort abkommandiert, den Vi¬ 
rus zu vernichten. 

Das ist natürlich leichter ge¬ 
sagt als getan. Der Planet besteht 
aus vier Zonen, die wiederum in 
vier Sektoren unterteilt sind. Jug 
muß durch jeden Sektor, um an 
den Virus heranzukommen. 
Dummerweise versperren ihm 
dabei Mauern den Weg. Durch 
das Einsammcln von Schlüsseln 
kann der Superheld (das sind na¬ 
türlich Sic!) alle Mauern entfer¬ 
nen und in den nächsten Sektor 
gelangen. 

Es gibt auch ein paar bitterbö- 
se Störenfriede. (Ohne sic wäre 
das Spiel noch langweiliger, als cs 
ohnehin schon ist.) Der Virus 
hetzt die Antikörper des Plane¬ 
ten auf Jug. Einige versuchen ihn 
zu rammen, andere wiederum 
schießen auf den Retter. Glückli¬ 
cherweise hält der Titananzug 
schon etwas aus. Eine Anzeige 
warnt den Spieler vor dem Zu¬ 
sammenbruch seiner Panzerung. 
Dann gilt es. schnell ein Treib¬ 
stoffdepot zu erreichen. Hier 
kann man den Anzug reparieren 
lassen und den Tank wieder auf- 
füllcn. 


Damit sich unser Held gegen 
die gemeinen Antikörper zur 
Wehr setzen kann, haben Micro- 
deals phantasievolle Program¬ 
mierer auch an Waffen gedacht. 
Neben Plasmakanone und zu¬ 
sätzlichem l^ser sind dies Smart 



Bombs, die den ganzen Bild¬ 
schirm leerputzen. Beim Wech¬ 
sel von einer Waffenart zur ande¬ 
ren verändert Jug sein Aussehen. 
Im Lasermodus erinnert er bei¬ 
spielsweise an ein fliegendes Ei. 

In den riesigen labyrintharti¬ 
gen Strukturen erleichtern Telc- 
portstationen das Vorwärtskom¬ 
men. Durch sie gelangt unser 
Held an eine andere Station des 
gleichen Sektors. Dies spart nicht 


tisch nichts anderes übrig, als zu¬ 
zusehen. wie Jug zusammcngc- 
schosscn wird. Deprimierend! 
Spiele, bei denen man kaum eine 
Chance hat, weil die Gegner wirr 
und unberechenbar in der Ge¬ 
gend hcrumballern. bringen auf 
Dauer nur Frust. Von solch ei¬ 
nem übertrieben schweren Game 
wird der Spielcfan bald die Fin¬ 
ger lassen. 



Dieses Manko kann leider 
auch die brillante Grafik nicht 
weltmachen. Sprites, die metal¬ 
len glänzen, tolle Hintergründe 

Brillanta Grafik und toller Sound ab 

»•»■Tw »wfvflwrl 9WB%aWW * 



nur Zeit und Energie; Jug kann 
die Stationen auch zur Flucht be¬ 
nutzen. 


Dieses Spiel zu lösen, ist eine 
ganz harte Nuß. Riesige Laby¬ 
rinthe erfordern zum Auskund¬ 
schaften viel Zeit, die Jug aber 
nicht zur Verfügung steht. Die 
vielen Antikörper schießen 
schon in der ersten Schwierig¬ 
keitsstufe mit bewundernswerter 
Präzision. Zudem kann der Ti¬ 
tanmensch kaum ausweichcn; 
dazu ist er zu langsam und unbe¬ 
weglich. Es bleibt einem prak¬ 


und herrliche Animationen bie¬ 
ten einen wahren Augen¬ 
schmaus. Die programmierten 
Effekte und Melodien verdienen 
ebenfalls ein großes Lob. Doch 
was nützt all dies, wenn das Ga¬ 
me fast unspielbar ist? 

Jug (ST) 

Hersteller: Microdeal 
Info: Leisuresoft 


* Sound . 9 

* Grafik . 9 

* Motivation . 4 


Carsten Borgmeier 
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Kampf gegen Monster 

Hier handelt cs sieh um die 
Umsetzung eines in der Spiclhal- 
Ic recht beliebten Arcadc-Ga- 
mes. Sie erschien bereits vor zwei 
Jahren für diverse Rechner. Nun 
ist sic als Rilligspiel auf Casscttc 
zu haben. 

Es gehl darum, ein Flöhlensy- 
slem. das aus Hunderten von 
kleinen Hohlen besteht, von al¬ 
lerlei Ungeziefer zu säubern. Da¬ 
mit sind die zahlreichen Ghosts, 
Grunts. Pcmons. Lobbcrs und 
Sorccrers gemeint, die sich aus 
Monstergeneratoren ergießen. 
Jeder Generator stellt Monster 
einer bestimmten Widerstands- 
starke her. Einige dieser Biester 
lavsen sich schon mit einem Tref¬ 
fer beseitigen, andere nur mit 
zwei oder sogar drei. In den ein¬ 
zelnen Hohlen befinden sich au¬ 
ßerdem diverse Gegenstände, 
die den Spieler stärken bzw. 
schwächen oder das Punktckon- 
to erhöhen. Eine Berührung mit 
einem Monster hat immer eine 
Abschwächung zur Folge. 

Die Höhlen sind als von oben 
gezeigte Labyrinthe dargcstcllt. 
Folglich gehört schon ein gewis¬ 
ses Maß an Taktik dazu, um ei¬ 
nen der Ausgänge zu Finden. Da¬ 
bei gilt cs vor allem, seine Schlüs¬ 
sel sinnvoll cinzuselzcn. In eini¬ 
gen Labyrinthen gibt es sogc- 


gung stehen der Krieger Thor, 
die Walküre Thyra. der Zaube¬ 
rer Merlin und der Kobold Oue- 
stor. Jeder Charakter hat seine 
Stärken und Schwächen, was 
Kampf und Magie anbelriffl 


dczcitcn m Kauf nehmen. Es 
dauert schon eine geschlagene 
halbe Stunde, bis man sein erstes 
Spiel wagen kann. Hinzu kom¬ 
men noch die auch nicht gerade 
kurzen Ladezeiten der einzelnen 



Spielerisch bietet "Gaumtet" 
wohl kaum etwas Neues. Es han¬ 
delt sich wieder einmal um ein 
Ballerspiel mit einigen Rätseln. 
Die Grafik der Xl^XE-Vcrsion 
ist durchschnittlich Wahrend 
des Spiels wird ein sauber pro¬ 
grammiertes butterweiches Soft¬ 
scrolling geboten. Die Darstel¬ 
lung der Dungeons sowie der Fi¬ 
guren ist zwar nicht überragend. 


Levcls. Aus diesem Grund kann 
ich XL/XE-Usern von dieser Fas¬ 
sung nur abraten. (W'ie es bei den 
anderen Rechnern aussieht, ist 
mir nicht bekannt.) Für ein 
durchschnittliches Gume der Bil¬ 
ligspiel klasse erscheint mir auf¬ 
grund der langen l.adczeilen der 
Preis von ca. 12.50 DM noch zu 
hoch. Eigentlich bleibt nur eins, 
nämlich der Kauf der Diskcttcn- 


Nun auch ata 
Billig-Veraion 
aut Kaaaatta 
"Oauntlef" 


GAUNTLET 


nannte Transporter. Sie beför¬ 
dern den Spieler zum nächstgele¬ 
genen Ausgang. Dieser führt zur 
nächsten oder zu einer höherge- 
Icgcnen Höhle, wobei mehrere 
Labyrinthe übersprungen wer¬ 
den. 

"Gauntlet" eignet sieh für ei¬ 
nen oder für zwei Spieler. Dabei 
kann sich jeder einen von vier 
Helden aussuchen. Zur VerfU- 


genugt aber für ein Spiel dieses 
Genres vollauf. Musikalisch hat 
"Gauntlet" ebenfalls nicht allzu¬ 
viel zu bieten. Vom Automaten¬ 
sound ist hier nichts zu hören. 
Das Game macht erst so richtig 
Spaß, wenn man zu zweit antritt. 
Wenn man alleine spielt, wird es 
schon bald langweilig. 

Leider muß man bei dieser 
CasscttenVersion überlange La- 


version. sofern sic noch zu haben 
ist. 

Gauntlet < XL/XE) 

Hersteller: U S. Gold 
Info: Compy Shop 


* Grafik . 8 

* Sound . 5 

* Motivation . 7 


Ulf Petcrscn 
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Ufos, "Anugs"- Ballern und knobeln 
MIum und 

Rak*t»n Dieses Game gehört nicht zu 
den Ballcrspiclcn. hei denen die 
einzige Leistung darin besteht. 



unentwegt den Feuerknopf zu 
drucken. In "Fusion" stecken 
auch strategische Elemente. Da¬ 
für ist die Hintergrundgeschichte 
aber ebenso hohl wie die aller 
Ballerspiele. 


Als Supcrhcld sind Sie mit Ih¬ 
rem Raumschiff der einzige, der 
es vermag, die Galaxie zu retten. 
Irgend jemand hat nämlich Teile 
einer Bombe verstreut, die Sie 
wieder cinsammeln müssen. Die 
einzelnen Stücke finden Sic in 13 
Landschaften. Mit dem Joystick 
steuern Sic gleich zwei Wclt- 
raumvchikcl: Mit dem Mutter¬ 
schiff geht cs ab in die Lüfte, und 
mit einem kleinen Panzer, der 
Ähnlichkeit mit einem Käfer be¬ 
sitzt. tuckern Sie überden Plane¬ 
ten. Der Panzer läßt sich übri¬ 
gens an das Mutterschiff andok- 
kcn. Dann können Sie mit beiden 
über den Planeten fliegen, es sei 
denn. Sic treffen auf eine Mauer. 
Diese läßt sich nicht überfliegen. 


So zuckeln Sic nun also über 
die Planeten und suchen nach 
den Bombenstücken. Jeder die¬ 
ser Himmelskörper erstreckt sich 
über mehrere Bildschirme. Das 
vertikale Scrolling ist ein bißchen 
ruckclig; die vielen Feinde kann 
man aber trotzdem erkennen. Da 


fliegen beispielsweise achteckige 
Ufos durch die Gegend, und 
Amiga-Mäuse (ohne Kabel) fah¬ 
ren auf dem Planeten herum und 
stören den Panzer bei seinen 
Suchaktionen. Am gefährlich¬ 
sten sind aber die Raketen, die 
hinter dem Mutterschiff herja¬ 
gen. Diese Biester lassen sich 
nicht abschießen; man kann ih¬ 
nen nur auswcichcn. Mit dem 
Panzer sind Ausweichmanöver 
leider nicht so leicht möglich. 
Fliegt eine Rakete auf ihn zu. 
kracht cs garantiert. 

S I 

Neben den Feinden bietet jede 
Landschaft noch eine Reihe von 
Feldern. Da gibt cs z.B. welche, 
die Mauern abbaucn. um an 
Bombenteile heranzukommen. 
Andere wiederum öffnen den 
Zugang zum nächsten Level. Au¬ 
ßerdem existieren auch einige 
Bonusfelder, die Sie mit einem 
Schut/schirm ausrüsten oder Ih¬ 
re demolierte Außenhaut repa¬ 
rieren. Der Zustand von Mutter¬ 
schiff bzw. Panzer läßt sich in ei¬ 
nem Balkendiagramm am obe¬ 


ren Bildschirmrand ablesen. 

Grafisch stellt "Fusion" über¬ 
durchschnittliche Software-Kost 
dar. Das Programm bietet sauber 
animierte Objekte und herrliche 
Hintergründe. Nur das Scrolling 
hätte noch einen Schliff nötig. 
Besitzer eines doppelseitigen 
Laufwerks kommen beim Laden 
in den Genuß einer digitalisier¬ 
ten Titclmelodie. Sie bringt ei¬ 
nen in Stimmung, kommt aber 
leider nicht ohne Rauschen aus. 

An diesem Programm gefällt 
mir besonders, daß man nicht nur 
ballert. Man muß vielmehr auch 
ganz schön knobeln, um Schlüs- 
selfclder zu finden, damit man in 
die nächste Landschaft oder an 
Bombenteile gelangt. 



Fusion (ST) 

Hersteller: Electronic Arts 
Info: Rushware 


* Grafik . 8 

* Sound . 7 

* Motivation . 7 


Carsten Borgmcier 


Wieder einmal Kampf im All 

Mit diesem Spiel liegt wieder 
einmal eine Automatenumset¬ 
zung vor. Zunächst ein paar 
Worte zur Handlung. Der böse 
Mukor beherrscht die Galaxie. 


Es gilt. Asteroiden zu zerbrö- 
seln. Dabei stören feindliche 
Raumschiffe. Schießen Sic diese 
ab. Die Wracks verwandeln sich 
in wertvolle Extras. Dazu zählen 
beispielsweise Schutzschildc, 
Zwillingskanonen und ein Tur- 


BUAMTÜRMIES 


Es ist nun Ihre Aufgabe, hier ein¬ 
mal richtig aufzuräumen. Zu die¬ 
sem Zweck stehen drei verschie¬ 
dene Raumschiffe bereit, und 
zwar ein kleiner, wendiger Rit¬ 
zer. ein Kampfschiff mit der be¬ 
sten Feuerkraft sowie ein großes 
Gefährt, das sich gut als Ramm¬ 
bock eignet. Zwischen diesen 
drei verschiedenen Typen kön¬ 
nen Sic jederzeit wechseln. 


bo-Antricb. Damit fällt es nun 
leichter. Asteroiden zu zerklei¬ 
nern. Diese tauchen übrigens in 
verschiedenen Formen auf. Nor¬ 
male lassen sich in mehreren 
Etappen in Stücke schießen. So¬ 
genannte Popcorn-Asteroiden 
werden nach mehreren Treffern 
gestoppt. Sie bleiben dann im 
Bild stehen. Sucher-Asteroiden 
verhalten sich beim ersten Tref- 
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GAMES 



fer wie Raketen: Sie stürzen sich I 
auf das Schiff des Spielers. Sol¬ 
che Berührungen sind natürlich 
gefährlich, denn sic kosten Ener¬ 
gie. Zum Glück gibt es rote Aste¬ 
roiden. die Energickapscln ent¬ 
halten. Sammelt man diese ein. 
wird der Tank des eigenen Schiffs 
wieder aufgcfüllt. 

Haben Sic einen Bildschirm 
"entseucht", erscheint ein Tor. 
Sie werden automatisch hincin- 
gezogen. Dann gelangt man zu 
einer Karte, auf der man das 


4uMumunfMr6*a*n In der Gala- 
*la 

nächste Operationsgebiet aus¬ 
wählen kann. Gesäuberte Sekto¬ 
ren sind durch ein leeres Feld auf 
der Karte dargestellt Je nach 
Schwierigkeitsgrad besteht eine 
Galaxie aus 9 oder lb Sektoren. 
Ist sie vollständig vom Feind be¬ 
freit. geht cs zum Entscheidungs¬ 
kampf gegen Mukor. Eine häß¬ 
lich Fratze mit Tentakeln be¬ 
droht Ihr Schiff. Schießen Sic alle 
Fangarme ab. Mukor verzieht 


sich dann und hinterläßt drei Ex¬ 
tras. 

Neues Spiel, neues Glück! Der 
Kampf geht in der nächsten Ga¬ 
laxie weiter. Die verschiedenen 
Extras und Asteroidentypen sor¬ 
gen für eine Menge Spaß. "Bla- 
stcroids" eignet sich auch für 
zwei Spieler. Befinden sich aber 
zu viele Asteroiden auf dem 
Schirm, wird das Game recht 
hektisch. Es ist dann ziemlich 
schwierig. Kollisionen zu vermei¬ 
den. Grafik und Sound sind für 
ST-Verhältnisse leider nur knapp 
über dem Durchschnitt. Schade! 

Blasteroids (ST) 

Hersteller Image Works 
Info: Icisurcsoft 


* Grafik . h 

* Sound . 6 

* Motivation . 8 


Carsten Borgmeicr 


Art Edition — Neue Spiele 


B i alf Glau. Autor so cr- 
' folgreicher Programme 
wie "Hanse". "Vermeer“ 
und "Yuppi's Revengc". heckt 
zusammen mit dem Grafiker 
Holgcr Paulscn und dem Infor¬ 
matiker Harald Ucnzelmann 
neue anspruchsvolle Stratcgic- 
spiclc aus. Dabei sollen Games 
entstehen, die uns nicht mehr als 
Einzelkämpfer bösen Mächten 
aus den Tiefen des Weltalls ge¬ 
genübertreten lassen. Vielmehr 
wird cs sich um Spiele handeln, 
die auch Mami und Papi anspre¬ 
chen. (Natürlich nur dann, wenn 
die Herrschaften dem Rechner 
nicht schon aus Prinzip mit einer 
Schrotflinte auf den Leib rücken 
mochten!) Diese Games sollen 
für zwei, drei oder vier Teilneh¬ 
mer geeignet sein, also geradezu 
für Spicl-Sessions bei Cola. Bier 
und Salzstangen. 

Neben den Strategieprogram¬ 
men entwickelt Holger Paulscn 
Realsimulationen und "Gc- 
schicklichkcitsspielc mit physika¬ 


lischen Unmöglichkeiten". Au¬ 
ßerdem arbeitet das Soltware- 
Haus Art Edition an Soziosimu- 
lationen, in denen das soziale 
Verhalten gegenüber den Mit¬ 


spielern vom Programm bewer¬ 
tet wird. 

Nähere Einzelheiten hierzu 
waren noch nicht in Erfahrung zu 


bringen. Sowohl Art Edition als 
auch die deutsche Vertriebsfirma 
United Software (vormals Ario- 
lasoft) schweigen sich über die 
neuen Projekte noch aus. Man 
will sich in aller Ruhe auf die Ent¬ 
wicklung der Programme kon¬ 
zentrieren und mit Detailinfor¬ 


mationen erst hcrausrücken. 
wenn die Games zur Veröffentli¬ 
chung anstchcn. 

C Jirvfcfi Horgmcicf 
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Unterhaltsame Prügelei 

Sterncnwerfcndc Ninjakämp- 
fcr. die ganz wild darauf sind, die 
Weltherrschaft an sich zu reißen, 
haben den Präsidenten der Ver¬ 
einigten Staaten entführt. In der 
Rolle eines Mahlharten, aber ge¬ 
rechten Ninjas sollen Sie nun den 


Politiker aus den Klauen dieser 
Wahnsinnigen befreien. Doch 
bis zu seinem Gefängnis ist es ein 
weiter und beschwerlicher Weg. 
Von links und rechts stürmen 
asiatische Kampfer auf Sie zu. 
treten, boxen und werfen mit 
Messern. Da sind schnelle Reak¬ 
tionen gefragt. Sie müssen Ihr 
ganzes Geschick aufbringen, um 
die einzelnen Spielstufen zu mei¬ 
stern. 

Hat man einige* Ninjas mit Ka- 
ratetritten «Hier Boxhieben be¬ 
siegt. kann man auch Ext raw af¬ 
fen cinsammcln. Mit den W'urf- 
messem oder Schlcudcrwaffen 
lassen sich die Gegner dann ge¬ 
fahrlos überwältigen. Am Ende 
eines jeden Spielabschnitts war¬ 
tet ein dickwanstiger Ninja. Hier 
muß man besonders siel Ge¬ 
schick aufbringen, um in den 
nächsten Level zu gelangen. 


Auch Ninjas habcn's eilig. Man 
muß sich also möglichst schnell 
durch einen Abschnitt kämpfen. 
Ist die Zeit nämlich erst einmal 
abgelaufcn. heißt cs Game over. 

Soweit zum Spielverlauf. Er 
bietet eigentlich nichts Weltbe¬ 
wegendes. Alles schon mal dage¬ 
wesen! Das Game macht aber 


trotzdem unheimlich viel Spaß. 
Dafür sorgt nicht zuletzt die Tat¬ 
sache. daß sich zwei Spieler 
gleichzeitig mit den computerge¬ 


steuerten Gegnern herumschla- 
gen können. Für Fans von Prü- 
gclspielcn stellt "Dragon Ninja" 
aber nur dann eine Bereicherung 
ihrer Software-Sammlung dar. 
wenn sie sich nicht an dem ruckc- 
ligen Scrolling stören. 


Dragon Ninja i ST) 

Hersteller: Occan 
Info: Ariolasoft 


* Sound . 7 

* Grafik . 7 

* Motivation . V 


Carsten ßorgmeier 



Dragon Ninja 
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R & E-Software 


Sherlock Holmes 

Auf den Spuren des Meisters 
zu wandeln kostet Dich nur 
Best.-Nr. ATI 7 DM39.- 

Flji 

Ein Grafikadventure. daß so schön 
beginnt und so gräßlich enden kann. 
Best.-Nr. AT 28 DM 29.- 

Der Leise Tod 

Ein actiongeladenes Grafik¬ 
adventure, das Magnum und den 
Alten wirklich alt aussehen laßt! 
Best.-Nr. AT 26 DM 29.- 

Alptraum 

Wer bei diesem Grafikadventure 
die Nerven verliert, sollte schleu¬ 
nigst einen Psychiater aufsuchen. 
Best.-Nr. AT 25 DM29.- 

Im Namen des Königs 

Strategie und Geschick, Glück und 
T ragödie - dieses Game bietet alles 
Best.-Nr. AT 13 DM29.- 

Lightraces (NEU!) 

Motoradrennen im Computer. 

Doch Vorsicht! - der Gegner 
schläft nicht. 

Best.-Nr. AT 51 DN 29.- 

SPIDER (Neu!) 

Du bist Kammerjäger und mußt 
Spinnen mit Hilfe von Insekten¬ 
spray vertilgen. Spider - Das große 
Plattformspiel von R & E Software 
Best.-Nr. AT 41 DM29.- 

Taipei 

Das alte Legespiel aus China in 
Deinem Atari mit hervorragender 
Grafik! 

Best.-Nr. AT 50 DM29.- 

Invasion (Neu) 

Hubschrauberpilot im ständigen 
Einsatz. Wenn da bloß nicht die 
ständigen Störenfriede wären! 
Best.-Nr. AT 38 DM 24.— 


XL/XE * XL/XE 


! Ka&s./Disk. I 

Aceof Aces 

Beet fk 25 

16.90/— 

Acton B*w 

Bnt Nr 203 

1390/—.— 

Adrenture Pack 

Beet Nr 706 

-73.90 

AjTAfOlt 

Beet -Nr 435 

1690/—.— 

Allemate ReeMty 
-The City 

Best -Nr 469 

— —/37.90 

Allemate Reality 
- The Dungeons 

Be« % 470 

— —73790 

American Roadrac« 

Beat Nr 226 

1190/-.- 

Amoieote 

Best Nr 228 

16.90/—.— 

Auto Dual 

Be« Nr 1» 

—.—/4990 

BMXSenUWor 

Beat Nr 3t 

1190/— — 

Coiossus Chees 4 0 

Beet Nr <43 

2990/3890 

Cops & Rabbers 

Be« -Nt 428 

1390/—.— 

Daykghf Rctoöery 

Be« Nr 44? 

1190/-.- 

Despatch Rider 

Be« Ni 131 

13.90/—.— 

Draoonus 

Be« Nr 538 

16.90/-.- 

Euopean Super Soccer Beet -Nr 406 

2990/3790 

Eilepator 

Be« Nr 440 

1390/—— 

Feud 

Be« Nr 707 

13.90/—.— 

Fight 1 

Be« Nr 432 

—.—/119.00 

FoottM« Manager 

Be« Nr 421 

19.90/— 

Footbatar of tw Vear 

Be« Nr 145 

16.90/- 

Four Omni Gemen 1 

Be« Nr 706 

1990/- 

Four Great Gamet M 

Be« Nr 378 

1990/- 

Im» 

Be« -Nr 132 

13.90/—.— 

Gewft« (Budget) 

Be« Nr 146 

1690/—.— 

Carrttoi 

Be« Nr 146 

—.—/37.90 

Grand Pna SemMor 

Be«-Nr 40 

13.90/- 

Grwteel Mrti 

Best Nr 534 

—.—73.90 

GndRurmer 

Best Nr 133 

1190/—.— 

Qu4d oMTseve* 

Best -Ni 13 

—.—/4990 



■ Kass /Disk. 1 

Henry'* House 

Best-Nr 287 

13 90/—.— 

Jmxter 

Best -Nr. 270 

—.-49,90 

Kareiy Oatgnh (Neu!) 

Best-Nr. 709 

29.90/39.90 

Kik Start 

Best Nr 232 

13.90/-.- 

Lancelot 

Best -Nr 487 

37 90/37.90 

Masterchess 

Be« -Nr. 102 

13.90/-.- 

Mercenary Comp 

Best -Nr. 171 

29 90.39 90 

Micro Rhythm 

Best-Nr 127 

13.90/—.— 

Milk Race 

Best -Nr 229 

13.90/—.— 

Myrax Force 

Best-Nr 434 

29 90/29.90 

Mp 

Best -Nr. 174 

16 90/—.— 

Panther 

Best -Nr 307 

13 90/- 

Pcrlhoto Pale 

Be«.-Nr 540 

13.90/-.- 

Power Dorm 

Best -Nr 140 

13 90/— 

Pro Golf 

Best Nr 415 

16 90/- 

Rampage 

Be«.-Nr. 279 

29.90/37.90 

Red Max 

Be« -Nr. 178 

1390/- 

Revenge 2 

Be« -Nr 429 

16 90 - 

Rogue 

Be« -Nr 488 

13.90/-.- 

Sargon 3 Schach 

Be« -Nr 492 

— 49 90 

Speed Run 

Be« -Nt. 571 

29.90/39.90 

Starwrars (Neu!) 

Best-Nr. 710 

29.90/39.90 

Steve Davts Snooker Best -Nr 502 

13.90/19 90 

UltenaIV 

Be«.-Nr 186 

—.—,49 90 

Ürwveraal Hero 

Be« Nr 318 

13 90/—.— 

Vegas Jackpot 

Be« Nr . 142 

13.90/—.— 

Winterevents 

Best -Nr 589 

29 90 39 90 

Winter Ofymprad '88 

Be«-Nr 466 

29 90/37.90 

Zybex 

Best-Nr 541 

16 90/-.- 
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Software-Bestellschein 


Ich bestelle aus dem Diabolo-Versand 
folgende Software (Best.-Nr. angeben!): 
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Der Schlächterhügel 

Auf dem Cover von "Butcher 
Hill” prangen Bilder aus dem 
Vietnamkrieg. Alles klar, wieder 
einmal ist Metzeln angesagt. Oer 
Spieler still an einem Selbstmord- 
kommando teilnehmen. Nicht 
schon wieder! 

Ziel des lebensgefährlichen 
Unternehmens ist der Butcher 
füll. Unser Held fährt mit einem 
Schlauchboot flußaufwärts. 
Über Steine springt er elegant 
hinweg. Auch Schilf vermag ihn 
nicht aufhalten; Wasserminen 
sind dazu aber sehr wohl in der 



Lage. Glücklicherweise ist der 
Gl bewaffnet und kann sich per 
Knopfdruck der lästigen Treib¬ 
minen entledigen. Schlimmer 
sind da schon feindliche Flugzeu¬ 
ge; ihren Salven kann man nur 
ausweichen. 
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dann auf der Wasseroberfläche 
und müssen nur eingesammclt 
werden. Bereits hier entscheidet 
sich der weitere Verlauf des 
Spiels. Wenn nämlich der Kom¬ 
paß nicht dabei ist. kann man 
wieder von vorn anfangen. 
Handgranaten sind später eben¬ 
falls wichtig. 

An einem der drei Landungs¬ 
stege springt der Soldat aus dem 
Boot und schleicht durch den 
Dschungel. Ohne den Kompaß 
ist er hier rettungslos verloren. 
Landminen kann er umgehen; 
Vietcongs muß er schnell erschie¬ 
ßen. 

Hat man das Dorf schließlich 
gefunden, erfährt man auch, 
warum das Spiel "Butcher Hill" 
heißt: Alle Hütten sind mit 
Handgranaten in die Luft zu ja¬ 
gen. Hier laufen ebenfalls einige 
Vietcongs herum, die mit einem 
MG niedergemäht werden. Ist 


sion. Die drei Runden erschei¬ 
nen in perspektivischer Darstel¬ 
lung: Dschungel und Dorf er¬ 
kennt man aus der Sicht des Gl. 
Die Bilder sind aber teilweise so 
grob gezeichnet, und das Scrol¬ 
ling ist so langsam und ruckclig. 
daß einem schlecht wird. Mit gra¬ 



fischen Effekten wird gegeizt. 
Die Explosionen sehen aller¬ 
dings gewaltig aus. Erstaunli¬ 
cherweise gibt es keine Sound- 
effekte; lediglich eine Hintcr- 
grundmclodie ist zu hören, die 
nicht aufdringlich, aber auch 
nicht weltbewegend ist. In jeder 
Runde ist der Joystick mit ande¬ 
ren Funktionen belegt. Daran 
muß man sich erst einmal gewöh¬ 
nen. 



Amerlkanl ache Vietnam-Aufar¬ 
beitung: ”Butcher Mlir 

Eigene Flugzeuge werfen Aas¬ 
rüstung ab. Die Behälter treiben 


das Dorf dem Erdboden gleich¬ 
gemacht. hat man gewonnen. 

Grafisch ist "Butcher Hill" ei¬ 
ne etwas aufgemotzte Cb4-Ver- 


Dic Motivation hält sich in 
Grenzen. Während die Flußsze¬ 
ne noch gut spielbar und fast zu 
leicht ist. kommt im Dschungel 
große Langeweile auf. Man läuft 
und läuft, jagt einige Hütten in 
die Luft und metzelt ein paar Sol¬ 
daten nieder. Langweilig! 

Aufgrund der schlechten pro¬ 
grammiertechnischen Umset¬ 
zung dürfte sich bis auf die Bun¬ 
desprüfstelle für jugendgefähr¬ 
dende Schriften in Bonn nie¬ 
mand für "Butcher Hill" interes¬ 
sieren. 

Butcher Hill (ST) 

Hersteller: Grcmlin 
Info: Ariolasofi 


* Sound . b 

* Grafik . 4 

* Motivation . 2 
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GAMES 



"Chicago 30’s" ist an und für 
sich kein schlechtes Programm. 
Es ist ganz nett und sorgt mit Si¬ 
cherheit für zwei unterhaltsame 
Spielstunden. Dann kommt aber 
auch schon recht schnell Lange¬ 
weile auf. 


Chicago 30's < ST) 

Hersteller: Toposoft (U S. Gold) 
Info: Leisurcsoft 


Kampf gegen die Mafia 

In den dreißiger Jahren blühte 
das Alkoholgeschäft in den 
USA. Obwohl von der Regie¬ 
rung für illegal erklärt, machten 
Mafiabosse viel Geld mit dem 
Feuerwasscr. 

Polizist Elliot will damit nun 
Schluß machen. Er zieht durch 
die Stadt, um kräftig aufzuräu¬ 
men. Im Hafen lauem jedoch die 


einem Film. Die Anzahl der Zu¬ 
schauer symbolisiert dabei die 
Leben des Spielers. Eine aufwen¬ 
digere Methode ist den Program¬ 
mierern wohl nicht eingefallen. 
Unangenehm bei dieser Darstcl- 


mchr. Es bleibt sogar noch weni¬ 
ger Zeit, wenn die Gauner offen 
auf den Helden zumarschieren. 

Dabei ist die Grafik gar nicht 
schlecht. Das Game bietet schö¬ 
ne Zeichnungen der Stadtgebiete 
und gelungene Animationen; nur 
das Scrolling ruckclt etwas. Als 
Sound ertönt eine zeitgemäße Ti- 
tclmusik. die an Charleston erin¬ 
nert. Ansonsten sind die Effekte 
nur Durchschnitt. Erstaunlichcr- 
wcisc werden keine Punkte ver¬ 
geben. Ziel des Spiels ist es. ein¬ 
fach nur weiterzukommen. 


Chicago 30 


V 



Schergen von AI Caponc. Sie 
tauchen unvermutet hinter Ki¬ 
sten auf. kommen aus der Kana¬ 
lisation und schießen aus Häu¬ 
sern auf unseren Supcrbullcn. 
Einige werfen sogar Handgrana¬ 
ten. Elliot wehrt sich mit seiner 
Pistole. Er kann dabei horizon¬ 
tal. diagonal und sogar nach oben 
feuern. Um Schüssen auszuwei¬ 
chen, kann er sich ducken bzw. 
springen. 

I lat unser Held den Hafen hin¬ 
ter sich gelassen, geht's mit dem 
Auto durch die Vorstadt und die 
Innenstadt. Hier verfolgt er 
Gangster, die ebenfalls motori¬ 
siert sind. Natürlich laufen ihm 
wiederum einige Fieslinge über 
den Weg. die ihn kaltstcllcn weil¬ 
ten. Die letzte Station auf dem 
Weg zu einem sauberen Chicago 
ist eine geheime Lagerhalle. 

"Chicago 30V weist ein ziem¬ 
lich kleines Spielfeld auf. In ei¬ 
nem Theater sitzen einige Leute 
und betrachten das Geschehen in 


Df* 30er Jahr» In Amerika au% der 
Perspektive de» Kinobesucher» 

lung ist das kleine Spielfeld auf 
der Bühne. Es ist zwar übersicht¬ 
lich. doch hilft das bei plötzlich 
auftauchenden Gangstern nichts 


* Sound . 5 

* Grafik . ^ 

* Motivation . 3 
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Bei diesem System der Bewertung werden drei Noten 
für jedes Spiel vergeben. Je nach Art des Spiels werden un- 


tcrschiedliche Aspekte bewertet. Dieses System ist abge- 
sehaut bei SMASH, der neuen Zeitschrift für Computer- 

spiele. 



Man kann die Benotung 
kurz so zusammenfassen: 


Adventures 

* Grafik 

9 

* Story 

5 

"1" ist miserabel. "10” ist 

* Vokaöiiar 

6 

Spitzenklasse 

Strategiespiete 

Dabei wird die Note 

* Grafik 

9 

* Handhabung 

* Stratege 

5 

"10" auch wirklich nur 

6 

dann vergeben, wenn wir 


Action-Games 

der festen Überzeugung 

* Sound 

9 

sind, daß sic auch 
verdient ist. 

* Grafik 

. 5 

* Motivation 

6 
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VORSCHAU 


Quick 


Adressen 


ln der nächsten Folge zur neuen 
Programmiersprache für XL/XE geht 
es an s Eingemachte. Jetzt kommen 
die noch ausstehenden üstings. mit 
denen der Compiler vervollständigt 
werden kann Mit den Listings in der 
nächsten Ausgabe verfügt man über 
ein komplettes Entwicklungssy¬ 
stem. 


CAD 


Ob "Computer Aided Design" auf 
dem ST möglich ist. haben wir mit 
dem Programm "CAD Project Pro¬ 
fessionell" in der Version 2.0 er¬ 
probt. Das Programm verspricht alle 
Möglichkeiten, die für professionel¬ 
les Konstruieren am Computer er¬ 
forderlich sind. Für die Ausgabe der 
Zeichnungen können sogar 9-Na- 
del-Drucker angesetzt werden. Le¬ 
sen Sie im Testbencht in der näch¬ 
sten Ausgabe, ob das Beiwort "pro¬ 
fessionell" gerechtfertigt ist. 



Jeder, da schon anmal mit Pro¬ 
grammiersprachen zu tun hatte, 
weiß, was Variablen sind. Uber sol¬ 
che Spacherstellen, die beliebige 
Werte annehmen können, verfugt 
natürlich auch das Betriebssystem 
eines Computers. Kennt man die 
Adressen dieser Spetchaplatze und 
die Funktion Ihres Inhalts, so kann 
mit ihnen auch in eigenen Program¬ 
men gearbatet waden. Aus diesem 
Grund beginnt m da nächsten Aus¬ 
gabe die Vaöffentllchung wichtiger 
Speicheradressen da kleinen Ata¬ 
ris. _ 


Balls 


Minigolf ist an mtaessantes Ge- 
schicklichkeitsspiel. Das Dumme ist 
nur. daß es so wenig Minigolfanla¬ 
gen gibt! Aus diesem Grund veröf- 
fentlichen wir eine Mimgolfsimula- 
tion. die es In sich hat. Auch an Edi¬ 
tor ist daba. da es ertaubt eigene 
Spielfelda zu entwerfen. Und damit 
das Spiel nicht so schnell langwalig 
wird, gibt es auch die Möglichkeit, 
daß mehrae Spieia gleichzeitig auf 
anem Feld spielen, mit allen Ver- 
wtcklungen. die daraus entstehen 
können 


Zeichen 


Desktop Publishing «st in alla 
Munde. Die faszinierenden Möglich- 
katen anes Programms wie etwa 
"Calamus" haben wir m eina frühe¬ 
ren Ausgabe demonstriert Eigene 
Zeichensatze für solche DTP-Pro¬ 
gramme zu erstellen war b«sha 
nicht möglich, da diese vektororien¬ 
tierte Zachen benötigen. Mit "Dido" 
stellen wir in da nächsten Ausgabe 
ein Programm va, das auf komfor¬ 
table Wase ertaubt, solche Zei¬ 
chensätze zu kraaen 


INSERENTEN 


Advanced Application 
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76 
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BESTELLSCHEIN 


Bitte Immer 
die ganze Seite 
eineenden! 


HEFTE 


O 3/87(6.- DM) 
O 4/87(6-DM) 
O 5/87(6.- DM) 
O 6/87(6.-DM) 
O 1/88 (6.-OM) 
O 3/88(7.-DM) 
O 6/89(7.-DM) 


O 4/88 (6.-DM) 
O 5/88(7.-DM) 
O 6/88(7.-DM) 
O 7/88 (7.-DM) 
O 8/88 (7.-DM) 
O 9/88(7.-DM) 
O 10/88(7 - DM) 
o 7/89 (7 -DM) 


O 11/88 (7.-DM) 
O 12/88 (7.-DM) 
1/89 (7.-DM) 
2/89 (7.-DM) 
O 3/89 (7.-DM) 
O 4/89 (7.-DM) 
O 5/89 (7.- DM) 
O 8/89 (7.-DM) 


__ St. Stehsammler für 12 Hefte 812.80 DM 

Zwischensumme 

Ihre Wahl 


Bitte 6 oder 12 Hefte ankreuzen 



O 3/87 

O 

o 1/88 

O 3/88 

O 

O 7/88 

O 8/88 

O 

O 12/88 

O 1/89 

O 

O 8/89 

O 6/89 


6 Hefte kosten 25.90 DM. 12 

Hef 


4/87 O 5/87 O 6787 

4/88 O 5/88 O 8/88 

9/88 O 18/88 O 11/88 

2/89 O 3/89 O 4/89 

150 - DM 



St. Nr. LFL 

I 

| — 

1 

1 

| 

1 

J (15.-DM) 

St. Nr. LFL 

| 

I- 

1 

1 

1 


J (15.-DM) 

St Nr l F L 

I 

1- 

1 

1 

1 

1 

(15.-DM) 

St Nr . LF L 

| 

|- 

1 

1 

1 

1 

J (15.- DM) 

St. Nr. LF L 

I 

I — 

1 

1 

1 

1 

J (15 - DM) 

St. Nr. LF L 

I 

1- 

1 

1 

1 

1 

(15-DM) 

St Nr. LF L 

| 


1 

1 

1 


J (15.-DM) 

St. Nr. LFL 

L 

1- 

1 

L 

L 

L 

J (15 - DM) 



public 

domain 8 Bit ’rr„ 


S» Nr t 1 

1 1 i (10.- DM1 

St Nr 1 i 

1 1 1 (10 -DM1 

St Nr l 1 

1 1 1 (10-DM) 

St Nr 1 1 

1 1 1 (10-DM1 

St Nr 1 1 

1 1 1 (10-DM) 

St Nr 1 P1 

D I 2 I 6 | CO.- DM) 13 Dttäksl 

Zwiiohsoiumino 



-public - 

domain ißBit Tn 


Bücher 

IHM 

St Nr 

1 1 ( DM) 

St Nr 1 1 1 1 1 I 

1 1 ( DM) 

St Nr 1 1 1 1 1 1 

1 1 ( DM) 

ft. Nr. 1 1 1 1 1 1 

1 1 ( DM) 

Zwimchenaumme 



8-Bit-Power 


_ St. Nr. AT I I I ( DM) 

_ St Nr. AT 1 1 I ( DM) 

_ St Nr. AT ! 1 I ( DM) 

_ St Nr. AT 1 I I ( DM) 

_ St Nr. AT t 1 1 ( OM) 

Zwischensumm« 


Dies & Jenes 


St. AT 30 Dorfs Laby 29.90 DM 

St DOS-Anleitung für XL/XE 3.50 DM 

_ St. PS «-AMD für XL/XE 8.50 DM 

_ St AT 32 Soundpaket ST 119.00 DM 

_ St. Quick ft* XL/XE 49.00 DM 

Z wiecheneum me 


Sv.'-Das 
8.9.12/« 


8 34. se.as 



VfersarKSiosten bei Versand per Nachnahme 
6 SO DM Bei Nachnahme-Wrsand nt Ausland 
10.-DM Bei Vorauikasse berechnen w« seien 
Varsandkostenanteil von 4.- DM im Inland und 
6 - DM bei Ueierung ne Ausland 


Bitte ankreuzan 

C Nachnahme DM 6.50/10 - 
o Vorauskaase DM4 - /& 


VonuMSM leisier Sie bitte per Mrrechnungeacneck oder Ü b erweisung auf 
Poatgvokonto Karlsruhe 434 23-756 (BtZ 660100 75). 


Computertyp: O XL/XE 

1 bitte unbedngt angeben!) 

OST 

Wenn st« bereita unser Kunde eind, 
finden Sie auf der letzten Rechnung Sve 
Kundennummer. Wenn Sie dte Kunden¬ 
nummer In dee nebenstehende Feld 
eintragen, helfen Sie uns bei der 
»chneSen Abwicklung Ihrer BeeteSung. 

Ihr« 

Kundsn-Nr. 



m —-- ri 

Zu fMffi* tAjrrwn» 


_ St. Nr. STPO I 1 1 (12.-DM) 

_ St Nr. STPO I I I (12.-DM) 

_ 8t Nr. STPO I I I (12.-DM) 

_ St Nr. STPO I I I (12.-0M) 

_ St Nr. STPO 1 1 I (12.-DM) 

_ St Nr. STPO I 1 I (18 -DM) 

Z wlic hwiufn hi t 


fiS RZHü 

UtWww J vlIldetirpe'inarCeiecnagl«'' äikm. Unterschrift 

(Wen s« *** « Jahie ano. Hermen w» t»e Beemune aus gaeaatcnen Gründen w 

bewerten. wenn r. ErxwnungrtereciwgMr ebefSaai .«aeschraM.) 

Senden Sie Ihre Bestellung bitte an: 

Vertag Werner Ritz, ATARImagaz/n, Postfach 1640, 
7518 Bretten, Telefon 0 72 52/ 30 58 























































































































































































































Know how über Ihren Atari ST 



B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 1: 

OEM. Ist Word. OB Master 

(2 erweiterte Aultage rmt Berücksichtigung von ist Word ptusi 

Nach einer genauen Instalationsanleitung des ST -Systems 

wird der Anwender detax*ert m Textverartaeiting 

ird Dateiverwartung eingewiesen 

Viele Tce.en Glossar und em Stichwortverzeichnis 

runden das Gesamt konzect ab 

Bestellnummer >1Q 

IW 1301 OM HO.“ 

B. Bachmann 

Atari ST, Bd. 2: 

Ist Word plus. Ist Mail. ST Akted Design 

Das Buch begnnt mit emer gerafften Darstellung von 
"Ist Word Plus', so daß Ungeduidge sofort anlangen körnen 
Darauf folgt eme ausführliche Darstellung der Textverarbeitung 
Der zweite Ten befaßt sch mit dem Anlertqen von 2-D- und 3-D- 
Grafken und zeigt n euer Vielzahl von Illustrationen Oe Arbeit 
mit einem Grallikprogramm auf dem ST 
Bestellnummer >1 Q 
IW 1302 OM HOe“ 
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PMng« 

Oes Superyreffk- 
bueh rum Atari ST 

UO'WlBM MDnkffl« 

□m giwn 


dB ST mr 

yo* 


Buji tag mr 

9» «MO 

O* S»ipWir uzri-e t 

GTA Bmc Cwnd 

Asm» mpBM m mn mrakJ 

r 00 0*07 DM«.. 



Oos Vn 

ATARI ST 

Grafikbuch 



MchooiKoAer 

Das Atan ST 
Grafikbuch 

MMn mH Ouia n a 

0«R w* Gf A'SMvc und 
(Bw l ST nanor'agand» 
GraJkwagk*'«« tmrnm m 
Baluch E* irr« 

itri«7 A3 



»tvoaoi DM«- 


(Bw&uObT «vts««v 



Frank Ostrowski 

QFA BASIC 



GT in OM r» - tarandk 




Handbuch 

TOSäCKM 


Frank Ostrowskj 

GFA Handbuch 
TOS A OEM 

JTOSMe- 

OMMSucntMWlM 


»B u n ui rBnBn flai 


ST an Tosend Br 

y BtfBr kn/nfot» 
«atTBQCU tmrtfffl 
■k« <Br dBCTtan r«Br 
•*r>A-B«c AWnrS» 





Htnoi DM«. 


Schnöder 

Stonmaor 

Atan ST 
Grundlahrgang 


UO'Br 

0« Buch (Bn ncragtn 
Eavaag* lactt vannrd 
•crnMtf da ahn« wi 
<Bm ST argrtsn Ob 
anrta Taf 90 ar«n Uba« 


W fs sB i Ta« wvcBr 

SarB'VABnA! 


mBaBungarga/tit 

En# ProorawmaawrranQ 
r o r xBi das Bucri ab 
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Mortimer, aktivieren Sie 
unverzüglich 
das Anti-Viren-Systcm! 


Mortimer, 
merken Sie sich 
folgende 

Tastatur-Makros! 



Mortimer , 
richten Sie die 
flexible 

RAM-Disk ein! 

jr 


»Mortimer, 



WOHL DEM, DER SLTS 
EINEN BUTLER HAT. SÄS 

zent im Hintergrund halt. Ate Utility für Ihren ATARI ST wartet er nur 
darauf. Ihnen bei der Art>eil hilfreich zur Hand zu gehen Auf Tasten¬ 
druck können Sie die folgenden Funktionen einzeln aktivieren: 

— Texteditor Texte schreiben, vor- und zuruckblättem. einfugen, 
löschen 

— Druckerspooler: Texte ausdrucken mit variabler Puffergröße 


■ Tastatur-Makros: Kommandotasten-Folgen über einen Tastendruck 
abrufbar 

Vtrenwacftter meldet sofort Boot- und Link-Virenaktivitat 

- Flexible RAM-Disk erlaubt schnellen Zugriff auf Ihre Daten 

- Snaoshot: speichert den Bildschirm zur weiteren Bearbeitung ab 

- Bilder-Anzei oer: zeigt Bilder einfach per Doppelklick auf 
GEM-Desktop an 

• DM 79 - (unverbmdl Preisempfehlungi 
Rufen Sie uns an oder schreiben Sie uns Wir schicken Ihnen gern aus¬ 
führliche Informationen zu. 



OMIKRON Software, Edachstraße 15, D-7534 Birkenfeld 2, 

». OlMkÄJ* ft ru»««*» MnOOtewra CM ThaAG »du 

L: bccomp tt wroue de u gar» l 413» hdi (IM Ml JoOttCl 


Telefon 070 82/5 00 48 


« CHIsnwiuiail.HHIM Hunt tarn MWnekn 
imuhu «.-f7WN>E* --j - -- 



















































